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Contesta cuidadosamente el cuestionario (marca la respuesta correcta), busca e 
investiga las respuestas en tu Yopli y en tu revista Nintendo. 


1. ¿Cuál es el Contenido Neto del 6 pack de YOPLI de fresa y durazno? 
a) 95 8 b) 125 8 Cc) 270 8 
2. ¿De quién es el arma con la que se consigue el Sub-Tanque en la escena de Spark Mandril? 
2,) Boomer Kuganger b)> Chill Penguin Cc) Spark Mandril 
S. ¿A qué ataques es inmune Jade? 
a) A los agarres b> A los poderes Cc) A los golpes 
4. ¿De qué color es la playera del Yopli-Cuate en el empaque de Yopli sabor Plátano y Papaya? 
a) Azul con amarillo b) Morado con naranja, c) Verde con azul 
5. ¿Cuántas veces aparece Shao Khan en el S.0.S. de Mortal Kombat Trilogy? 
a) Seis b) Siete Cc) Cuatro 
6. ¿Cuál es el título de la portada de este número (julio) de tu revista Nintendo? 
a) FZero-X b) Zelda, ec) Cruisi'n World 
7. ¿Cuál es el juguete preferido de la Yopli-Cuata? 
a) Hula-Hula b) Muñeca Lagrimitas c) Bicicleta, 
8. ¿En qué ciudad de Estados Unidos se llevó a cabo el E3 este año? 
a) Seattle b)> Atlanta C) Miami 
9. En esta edición (ulio», en la sección Dr. Mario mostramos un nuevo diseño del sistema... 
a) N64 b) GB Cc) SNES 
10. En el empaque de tu Yopli sabor Frutas Tropicales hay muchas frutas ¿cuáles son? 
a) Mango, guayaba y piña b) Durazno, plátano y papaya Cc) Fresa, limón y pera 


11. En esta misma, edición, reaparecieron 2 secciones que hacía tiempo no publicábamos, ¿cuáles son? 
a) Tema del Mes y Arcade b) 8.0.8. Cc) Dr. Mario 


12. La nueva sección Museo, este mes presentó el título de un personaje famoso, ¿de quién 
estamos hablando? 


a) Mega Man b> Super Mario Bros. c) Donkey Kong 


13. En la primera página de este artículo hay un dibujo de los Yopli-Cuates, obsérvalo bien y 
dínos ¿cuántos vasitos de Yopli hay? 


a) 6 b) 7 c) 14 


14. En este número de la revista (julio) hay un ea de Donkey Kong, ¿podrías decirnos en 
qué año salió el primer título de este personaje para s?2 


a) 1981 b) 1986 c) 1982 


15. En el dibujo de la primera página, ¿dónde está escondido el logo de Yopli? 
a) En la puerta b> En el poste c)En la pared 
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¡Bienvenido a la nueva 
imagen de Club 
Nintendo! Este mes 
tenemos en nuestra 
portada uno de los 
juegos de carreras más 
veloces que se hayan 
hecho: F-Zero X. Este 
título fue uno de los 
tantos hits que mostró 
Nintendo en el E3 el 
pasado mes de Mayo 
en Atlanta, además de 
Zelda 64, Perfect Dark 
y muchos otros; lee * 
nuestro previo de este 
magno evento para que 
conozcas qué juegos 
nos esperan para 
finales de este 98. 
Además conoce títulos 
como Bomberman Hero 
y NBA Courtside 
(Nintendo N64), 

Wetris y Mission: 
Impossible (Ocean- 
Infrogrames, N64), 
nuestra nueva sección 
de Museo donde 
recordaremos al 
abuelito de los 
videojuegos de 
Nintendo: Donkey Kong, 
el regreso también de 
el Tema del Mes y unos 
Tips para la Game Boy 
Camera. 


¡Nintend« 


AñoVIl + 7 Julio 1998 

CLUB NINTENDO ES UNA PUBLICACION COEDITADA ENTRE 
GAMELA MEXICO, S.A. DE CV. Y 
EDITORIAL TELEVISA, S.A, DE C.V. 

BAJO LICENCIA DE ITOCHU MEXICO, S.A. DE C.V. 


y 


GAMELA MEXICO, S.A. DE C.V. 
DIRECTOR GENERAL 
Teruhide Kikuchi 
Y, DIRECTORA DE ADMINISTRACION 

Lourdes Hernández 


EDITORIAL TELEVISA 
PRESIDENTE 
Laura D. B. de Laviada 
DIRECTOR EDITORIAL 
INTERNACIONAL 
Carlos Méndez D. 


DIRECCION EDITORIAL 
Gustavo Rodríguez 
José Sierra 
PRODUCCION 
Network Advertising 
EDITOR ADJUNTO 
Adrián Carbajal 
DIRECTOR DE ARTE 
Francisco Cuevas Ortiz 
DISEÑO GRAFICO 
Juan Carlos González 
Antonio Rodríguez 
ASISTENTEDE ARTE. 0 Me asas on canona di onoroorrsasoceniodacesosas 
A COORDINADOR DE VENTAS 
MarAntoniera Ramirez José Antonio Aja Gómez 
INVESTIGACION Tel. 261-26-02 
Jesús Medina 


DIRECTORA EDITORIAL 
INTERNACIONAL ADJUNTA 
Irene Carol 


DIRECTORA DE OPERACIONES 
INTERNACIONALES 
Arlette Belmont 


EJECUTIVOS DE VENTAS 
Otilia Pérez 
Guillermo Uscanga 
Javier González 


Daniel Avilés H. 
Alejandro Ríos “Panteón” 
AGENTES SECRETOS 
Axy | Spot 


E 
(C) COPYRIGHT 1998 CLUB NINTENDO 

Año 7 +t 7, Revista mensual, Julio 1998, Coeditada y publicada pa- 

ra México por Gamela México, S.A. de C.V. y por Editorial Televi- 

sa, S.A. de C.V. por autorización de Nintendo of America, Inc. 

(DR.) CLUB NINTENDO. Editada y publicada por Editorial Te- 

levisa, S.A. de C.V. Av.Vasco de Quiroga No. 2000 Esq. Fernándo 


Espinoza Gutiérrez Col. Santa Fe C.P.01210 México, D.F Miembro 
de la Cámara Nacional de la Industria Editorial Mexicana. Reser- 
va al uso exclusivo del título No. 792-92, Reserva al uso exclusi- 
vo de las características gráficas No. C.G. 15-92. En la Dirección 
General del Derecho de Autor. Certificado de licitud de título No. 
6420. Certificado de licitud de contenido No. 4863, del 27 de mar- 
zo de 1992, 

Expediente 1/432"92"/8336. Permiso No. 084-1292. Característi- 
cas; 228451603. Autorizado por SEPOMEX. 

Editor Responsable: Carlos Méndez D. 

Distribución Nacional Exclusiva en México: Distribuidora Inter- 
mex, S.A. de C.V. Lucio Blanco No. 435 Azcapotzalco, C.P. 02400, 
México, D.F y Zona Metropolitana: Unión de Expendedores yVo- 
ceadores de los Periódicos de México,A.C. Barcelona 25, Tel. 591- 
14-00 Col. Juárez, D.F. Locales cerrados D.F Interior del País. 


Impresión: Procoelsa, S.A. de C.V. Pascual Orozco No. 51 
Col. Iztacalco. Tel.: 590-27-03 y 590-27-07 México, D.F. 


CLUB NINTENDO. Prohibida la reproducción parcial o total del 
material editorial publicado en este número. CLUB NINTENDO 
investiga sobre la seriedad de sus anunciantes pero no se 
responsabiliza por las ofertas realizadas por los mismos. 


SUSCRIPCIONES EN MEXICO 
Tels.: 261-27-01 Fax: 261-27-99 
Interior de la República: 01-800-711-26-33 


(c) 1998 Nintendo of America Inc. 
Todos los derechos reservados 
All rights reserved 


PRINTED IN MEXICO 


Ya está aquí nuestra nueva cara. 
Este nuevo diseño de Club Nintendo es el resultado del trabajo 
interactivo de nuestros diseñadores y videojugadores analistas 
capitaneados por Francisco Cuevas y Adrián Carbajal y por 
supuesto, las sugerencias de nuestros lectores. 

Ya antes habíamos cambiado nuestro logotipo (en los números del 
Año 34 11 y Año 447) y rediseñado algunas secciones, pero estos 
cambios fueron por partes, poco a poco. Este es realmente el 
primer cambio de imagen de importancia que vivimos a lo largo 
de 80 números (sin contar los especiales). 

Siempre que algún producto cambia su imagen se preocupa 
muchísimo por decir “Misma calidad, diferente presentación” pues 
tienen miedo de que sus consumidores vayan a pensar que ya no es 
lo mismo, que ya no sabe igual o que le quitaron ingredientes. En 
este caso tú sabes que sí hay cambios adicionales a los estéticos 
pero que, como siempre son para mejorar. Hemos logrado una 
plena identificación de cuates con nuestros lectores y estos 
cambios de imagen son como cuando te cambias el peinado para el 
otro lado o te pones una reya más moderna que nunca te habías 
probado. Pero por dentro seguimos siendo los mismos locos que 
desean siempre ser mejores y ser útiles a todos sus cuates. Con 
este cambio queremos llegar a más jóvenes, a más videojugadores. 
En la medida que logremos este objetivo, podremos ofrecerte más 
dentro de esta misma revista. 

¿Cómo nos ves? Si hay algo que crees que “no nos quede”, 
avísanos tal como lo haces con tus cuates cuando se ponen una 
camisa nueva o los pelaron diferente en la peluquería. 
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He visto que su revista ha 
perdido secciones interesan- 

tes como el Control de los 
Profesionales y página RPG, 
además han dejado de dar 
información sobre excelentes 
juegos de arcadia como los King 
of Fighters 94,95,96,97 y 98. Qui- 
siera que volvieran a poner los 
pósters y arte en sobres, aunque 
la verdad la revista está mejoran- 
do, también está dejando cosas 
que la hacen única. 
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Bueno, este número que tienes ' 


en tus manos es el resultado de 
todas las sugerencias que nos 
han enviado lectores como tú, 
a los que les agradecemos mu- 
cho que se preocupen y nos en- 


víen sus sugerencias para poder : 


hacer la revista que a final de 
cuentas quieres leer. Déjanos 
decirte que el cambio que tra- 
tamos de hacer no sólo se limi- 
ta al diseño y contenido, sino 
de actitud al trabajo, para ofre- 
certe lo mejor. Nosotros sólo te 
podemos decir que trataremos 
de no hacer nada más la revis- 
ta que quieres leer, sino más 
que eso. 
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¡Hola a todos los que realizan es- 
ta excelente revista! ¿Por qué al 
terminar una entrevista, sección o 
reportaje no ponen el nombre o 
pseudónimo de quién lo realizó? 
¿Se pueden conseguir productos 
oficiales de Nintendo por correo? 
¿Qué carrera se debería estudiar 
para poder programar videojue- 


gos? 
NAAA 


: Cd. Acuña, Coahuila 


Lo que pasa es que nosotros 
siempre hemos querido que se 


nan 
ss 
nos identifique más como un 
conjunto de videojugadores y : 
que es el conjunto de videojuga- : 
dores el que está "hablando" : 
; contigo y no una persona en : 
: particular. Respecto a lo de la ; 
: carrera, ya en anteriores ocasio- : 
nes hemos mencionado que una ; 
: buena carrera para lo que es la E 
: programación es alguna Inge- : 
: niería en Sistemas de Computa- 
ción. Pero no olvides que ade- : 
; más de alguien que se dedique a E 
: programar, también falta al- : 
E guien que se encargue de los di- E 
: seños de los personajes, la músi- : 
¿ ca, la historia... A fin de cuentas, : 
: hay varias ramas por las que se : 
E puede entrar a la industria de 
: los videojuegos y no nada más ; 
lo que es la programación. 
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El domingo pasado acomodando 
mi cuarto (aunque mi madre dice 
que por el desorden parece que lo : 
estoy desescombrando), encontré E 
algo peculiar, mi viejo NES, lo co- ¿ 
necté y aún funcionaba, así que sa- : 
qué mis mejores cartuchos y co- : 
mencé a jugar y recordar la sensa- E 
ción de jugar con él la primera vez, : 


la desesperación de llegar 
rápido a casa después de 
comprar un nuevo cartu- 
cho para jugarlo, en fin las 
sensaciones que logra Nin- 
tendo en todos los jóvenes. Una 
de las primeras ideas que llegaron 
a mi mente es que los juegos de 
antes eran mejores, que antes 
realmente se preocupaban por- 


que el juego fuera entretenido y 


lo lograban la mayoría de las ve- 
ces, aunque los gráficos o la mú- 
sica no fuera muy buena. Después 
al jugar con el SNES (lo más mo- 
derno que tengo) me llevé un 
chasco, ya que la mayoría de los 


' juegos sólo cuidan de su presen- 


tación, pero también hay otros 
que conservan ese viejo espíritu 
de búsqueda, ese toque tan espe- 
cial que nos hace jugarlos una y 
otra vez. Con nostalgia y todo, tu- 
ve que hacer el clásico recorrido 
de los domingos y así llegué a la 
casa de mis abuelos donde a un 
primo se le ocurrió llevar su N64 
y unos cuantos cartuchos, entre 
los juegos que llevó uno que lla- 
mó mucho mi atención era uno 
de la Guerra de las Galaxias, lo 
que me cautivó fue la manera en 
la que el juego te hace buscar y te 
va metiendo cada vez más en él. 
Este es el espíritu de los juegos 
anteriores. Todo esto fue sólo pa- 
ra decirles lo siguiente: Gracias 
por todas las horas de diversión 
que nos han brindado, gracias por 
ayudarnos con esos niveles o 
enemigos difíciles, en pocas pala- 
bras: gracias por todo Club Nin- 
tendo, pero creo que ya es hora 
de que dejen descansar en paz al 
SNES, este gran sistema ya no tie- 
ne quién trabaje en él y es mejor 
recordarlo como lo que fue y no 
como un sistema moribundo al 
cual tratan de revivir. Sólo les pe- 
diría que hagan aunque sea un pe- 
queño homenaje a este sistema y 
los grandes clásicos, que forma- 
ron la historia de los videojuegos, 
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(1,2,3), Double Dragon (aunque no 
duró mucho en el SNES, en el NES 
fue rey por mucho tiempo) y so- 
bre todo, aunque haya caído pron- 


to en la lucha, hay un juego que : 
creo toda una generación, un jue- : 
go que hizo que los jóvenes volvie- : 
ran a ver los videojuegos con inte- ¿ 
: sor de cartuchos, cosa que se: 


rés y con ganas de aprender a do- 


minarlos, me estoy refiriendo a 
; puesto que se diseñó mejor el : 
: área del conector del cartucho. 


STREET FIGTHER, si hay algún jue- 
go hizo época es éste. Y por esto 


les pregunto ¿acaso no merecen ¿ 
estos grandes clásicos aunque sea ¿ 
una página para recordarlos antes : 
: per NES le han incorporado un : 
: nuevo chip para aumentar la cali- : 
: dad de juego y visión? 


de que mueran por completo? 


Dso 
México, D.F 


Esta sí que es en verdad una : 
carta muy larga, pero con un tó- ; 
pico muy interesante sobre los : 
juegos y sistemas viejos (como : 
: que se le dio al nuevo NES en su : 


otra que publicamos el mes an- 


terior). Definitivamente hay jue- : 
; se suprimieron elementos inter- : 


gos que por alguna u otra razón 


merecen ser recordados y por : 
: Nintendo ya no utilizar. En este : 


ese motivo, es que decidimos 


crear una nueva sección para : 
ese fin. Cabe señalar que aun- E 
que comencemos con juegos de : 
NES, esta sección no se limitará : 
: ferente por fuera, pero nada ; 
¿ más. d 
merezcan recordarse por algún : 
motivo u otro en particular. Si: 
tú consideras que algún juego : 
deba recordarse por algo en es- E 
pecial, no dudes en hacernos lle- E 


solamente a este sistema, pues 
habrá títulos de GB y SNES que 


gar tu opinión. 
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¿Por qué no le pusieron al N64 el ; 
¿ PRICE DAS 


botón para expulsar el cartucho? 


Efrain Lspez 


Mexicali, B.C. 


A decir verdad, el botón para 
expulsar los cartuchos del SNES 
no era -o es- necesario para sa- 


na O 


¿car los juegos de ese sistema. ; 
: Tanto en el GB, SNES y N64, el : 
: secreto para no dañar tu siste- ' 
: ma al retirar un juego es hacer- : 
: lo de manera uniforme. El GB y : 


el N64 tienen unas guías muy : 
marcadas para este fin, pero el : 
SNES no tanto y es por eso que E 
el primer modelo tenía el expul- 


eliminó para el nuevo diseño, ; 


$ 


unos cuates de Chile en el World 
Trade Center y empezamos a plati- 
car sobre'la expo que estaba mon- 
tada ahí, cuando salió el comenta- 
rio de los juegos de video y resul- 
tó que todos somos fanáticos de 
este entretenimiento electrónico. Y 
no sólo eso, sino que casi a todas 
las personas que conozco como vi- 
deojugadores, tienen ese algo espe- 
cial para darse a entender con los 
demás. Los juegos de video se es- 


; tán volviendo un medio de comu- 
: nicación muy interactiva (claro, 


: cuando se trata de un videojugador 


¡Hola! ¿Es cierto que al nuevo Su- ; 


Jorge A. Escamilla Zúñiga 
Gómez Palacio, Durango 


razonable que sabe diferenciar las 
cosas). Bueno amigos, me despido 
aunque me queda la duda si esta 


: carta lleva un contenido lógico, en 
: fin, quiero sugerirles que hablen de 
¿ otras cosas como la historia de 
: Gus con su brazo roto o cómo ar- 


¿ man su revista hoy en día, etc. Has- 


En realidad al nuevo SNES le : 
dieron el mismo tratamiento ; 


época: Se le cambió el diseño y : 
nos que de plano había decidido : 
nuevo SNES se pueden jugar ab- : 
solutamente todos los juegos : 


que salieron para este sistema 
sin ningún problema, sólo es di- : 


: El otro día estaba pensando que es ; 
: increíble que exista gente con mu- 
¿ cho en común, como lo somos no- : 
: sotros los videojugadores. Digo : 
; esto, porque el otro día conocí a : 


: indistintamente). De 
: nuestra revista se publica tam- 
bién en Latinoamérica (Chile y 
: Argentina) y en realidad son 
: muy pocos los cambios que se le 
: hacen en cuestión de regionalis- 
: mos en secciones como Extra o 
: Dr. Mario, pero nos hemos fijado 
: que secciones como los análisis 
¡ o tips se quedan prácticamente 
: intactas. 


ta la vista. 


Guibaldo Vargas Calderón 
México. D.F 


Eso es cierto. Como en todo tipo 
de áreas de especialización, los 
videojuegos tienen un lenguaje 
que personas de cualquier país 
nos podemos entender sin pro- 
blema (entiéndase como video- 
jugadores a hombres y mujeres, 
hecho, 
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Tengo unas cuantas dudas. The 
Ocarine of Time para DD, ¿será 
una nueva versión o un Update pa- 
ra el cartucho? Porque si es el jue- 
go completo, no vale la pena com- 
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prar el cartucho. ¿No se han dicho 


separados? AL 


México, D.F. 
Hace algún tiempo, Miyamoto 
para el DD sólo sería un "Upda- 


cartucho con el disco. Pero tam- 
bién había mencionado que ese 


jo entre cartucho y disco sea F- 
Zero X. Lo último que nos han 
comentado en Nintendo es que 


los juegos de Nintendo existe 


casualidad), pero ¿realmente de 
cuántos de ellos podemos dar- 
nos cuenta? 


7 
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Mis estimados amigos de Ninten- 


a Yoshi y sus amigos atrapados en 
huevos, se refiere como Yoshi and 


mm 


nada de que si los juegos de Mario : 
Artist se van a vender en grupo o 


había comentado que Zelda 64 ; 


te" y se jugarían en conjunto el ' 


proyecto (Zelda DD) no era su ; 
mayor prioridad en ese momen- : 
to. De hecho y según ha venido : 
diciendo Nintendo, es probable : 
que el primer juego que veamos E 
utilizando esta forma de traba- E 


cada juego vendrá en un sólo : 
disco y no se tiene planeado : 
vender algún paquete o algo : 
por el estilo. Es un hecho que en : 


una gran cantidad de detalles : 
de ese tipo (a propósito o por : 


do: Lamento decirles que Yoshi es : 
varón, o sea niño. Yoshi en Japón es : 
un nombre y se usa en hombres. ; 
Por otro lado si ustedes se remon- : 
tan al Super Mario World, siempre 


: "his" friends (His, es un pronombre : 
: posesivo en inglés que se usa sólo 
para hombre). Así que ya no le : 
E mos una disculpa a ti y a los de- 
i más lectores y les prometemos 
que vamos a hacer lo posible 
: porque este penoso incidente no 
se vuelva a repetir. Aunque no es 
: Bueno, ese fue un tópico ya bas- : 
: tante viejo pero realmente na- 
: die se había fijado en algunos ; 
detalles como esos. Esperemos ; 
: que con esto ya quede arregla- : 
: zo y entusiasmo nos estamos po- 
: niendo al día. 


: busquen: es niño. 


Enrique. Bravo 
México, D.F. 


: do este asunto. 
4 


: ciendo como premio obtener el 


Chihuahua, Chihuahua 


Mi ya no tan estimado Dr. Mario: : 
En esta ocasión me dirijo a su: 
prestigiosa revista un tanto indig- ¿ 
nado, ya que desde el día 20 de di- 
: ciembre del año pasado escribí a la ; 
: sección S.O.S., en donde di a cono- : 
: cer por primera vez al mundo un 
truco de Mario Kart 64, el cual: 
consiste en que en el modo de Vs. : 
de 3 ó 4 jugadores, el primer com- : 
petidor llegue de reversa a la meta : 
; y de este modo, la máquina lo E 
cuenta como si hubiera llegado : 
dos veces. El motivo de mi incon- 
¿ formidad, por la cual he caído en : 
: una terrible depresión, de la cual : 
: no sé si algún día me pueda recu- : 
: perar con 2 horas diarias de tera- 
: pia psicológica, es que en la revista : 
¡ Año 7 +4 4, en la página 28 corres- : 
: pondiente a la sección Retos de : 
: Mario, pusieron como reto una 
: imagen mostrando mi truco, ofre- : 
en ese sistema y no podrán usar- 
: respeto de la revista y entonces : 
: ¿qué pasó con el respeto que se: 
: me debe como lector y colabora- ; 
E dor +t0.007, de ésta, nuestra revis- : 
: : del GB a color se vean en algún 
: sistema casero, pero definitiva- 
: mente ese sería hecho para el 
: N64 y no para el SNES. Aún es 
: muy pronto para ver qué es lo 
Ups... de hecho ahora que esta- 
mos actualizando la base de da- : 
: tos de las cartas para el nuevo d 
: formato de la revista nos hemos : 


A 
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sio FB n a a E dió a a a 


dado cuenta que no eres el úni- 
co lector que había enviado este 
truco. Definitivamente te debe- 


pretexto, vale la pena mencio- 
nar que estas cuestiones de re- 
modelación y cambio de formas 
de trabajo son difíciles y lentas 
de hacer, pero con gran esfuer- 


M 


¿Qué pasará con el SGB ahora que 
salga el GB a color? ¿Serán compa- 
tibles los cartuchos? ¿Podrán des- 
plegar todos los colores en la tele- 
visión y esta vez sí ocuparán toda la 


pantalla? 
le 


Hermosillo, Sonora 


Los cartuchos del GB a color se- 
rán exclusivamente para usarse 


se en el GB normal o en Super 
Game Boy. Técnicamente es po- 
sible que se pueda sacar un 
adaptador para que los juegos 


que decide Nintendo al respec- 
to, pero a nadie le hace daño 
echar un poco a volar la imagi- 
nación ¿no? 


hi 


E 


LEN 


a 


Quisiera hacerles algunas observa- : 
ciones, ustedes siempre se la pasan : 
hablando de maravillas de los jue- : 
gos de la compañía Rare; que E 
Diddy Kong Racing es un súper : 
juego; que Golden Eye superó a Tu- E 
rok, que KI Gold es mejor que el : 
de la arcadia, que Blast Corps... de- : Y 
berían decir que estos títulos no 
son la gran cosa. Al contrario, la : 


motion capture, más largo, te en- : 
tretiene más, etc. Extreme G es el 
mejor juego de carreras, lleno de : 
detalles, nada de Pop Up con todo : 


Club 98. Mi pregunta es ¿qué tie- :.. ' 
e 4 : juegos estaban alejando a los cha- : 

nen contra Acclaim?, siempre se la : ; x : 
a ; . ¿ ¿vos de la escuela y la violencia en : 

pasan echándole tierra, ¿qué están : ira 
ciegos? ¿no han visto las gráficas y : 


claim) en la red? En pocas palabras, : 


sinónimo de “excelencia”. 


Víctor Guadarrama Rico 
Toluca, Edo. de México 


lanzado, como los que está pre- : : 
; ¿ y por otra parte que cada uno de ; 

parando (tuvimos un adelanto : a Z 
A : los videojugadores, les enseñe a las : 

de 3 de ellos el número ante- : É z 
A E ¿ personas mayores lo divertido y : 
rior) y lo que viene a futuro es : 3 
$ ; relajante que es sentarte enfrente : 

bastante bueno, también (ve : : z E ¿ 
E ; del televisor y jugar un buen título. : 

nuestro reporte previo del E3 : : 


para que te vayas dando una : 
idea). Nosotros estamos de ; 
acuerdo en que Acclaim es de : 


los mejores licenciatarios de : e > 
; : Nosotros también tuvimos la: 
Nintendo para el N64 y nunca : E z 
É . ¿ oportunidad de ver la nota pe-: 

hemos dicho lo contrario. Espe- : 2... - : 
: tai, i riodística que mencionas y cree- ; 

remos que sigan con esa política : 
¿ mos que es muy malo que se ha- : 


o e A Ñ 00 e m > S =>» .. 
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¿ gan reportajes muy a la ligera y 
Ñ: deformando un hecho que ocu- 
; rre. Esa fue una de las tantas ra- 
: zones por las que decidimos es- 
: coger para el regreso del tema 
: del mes, la ley para regular la 
: entrada a menores de edad a 
: los locales de Arcade y que dio 
: pauta a que los periodistas en 


AER : cuestión, realizaran un reporta- 
de 210 : que les ha dado tanto éxito y ; E P 
compañía Acclaim sólo ha sacado 3 : Ss : 
' ; que hace que estén recuperan- : 
juegos y hay que reconocer que ; : 

al eN : do o ganando nuevos fans, por : 
los 3 son “excelentes”. Turok supe- : : sr 
¡. el bien de todos los videojuga- : 
ra en muchos aspectos a Golden : ab 
Eye en gráficas, efectos visuales, : 


e tan "veraz". 
4 


: Hola amigos de Nintendo, tengo 
¿ Una sugerencia: ¿Por qué no ponen 


¿una sección donde los videojuga- 


los convertiía en “sádicos : 


ZMUIMA 


México, DF 


¿vista 


a : dores puedan vender, comprar o 
: Era viernes (13 para acabarla) des- : sai d P 
E k , : cambiar cualquier cosa de Ninten- 
; pués de disfrutar una película, el : do? 
E > : dedo de mi papá accidental y des- : 
y la velocidad que maneja (60 cua- : —. / A : 
; cuidadamente apretó el botón que ; 

dros por segundo), no como uste- : |. ¿ 
E > : hizo retroceder un canal en la te- : 

des dicen -que F-Zero X será eli, .., dE : 
z z . : levisión llegando a un noticiero, en : 
primero que maneje los 60 y ya ni : dE ¿ 
, : el cual el pe... riodista (por no de- : 
qué decir de NFL Quarterback : —. E , z : 
: Cirle más feo) decía que los video- : , . 

: pedido bastante, pero aún des- 


José Ramón Rodríguez Ramos 
México, D.F 


; Esta es una sección que nos han 


; pués del cambio de formato he- 
: mos decidido no incluirla, por- 


: Lado . : que -como hemos explicado en 
: ; asesinos” en ese momento en mi; 
comentarios de For Saken (Ac-: y E 

: Cálida y confortable casa los video- : —. NES 
e : y ¿ ..: evitar que muchos videojugado- 
: : jugadores existentes (mi mamá, mi : 
deben reconocer que Acclaim es : ¿A 

; papá, mi hermano y por supuesto ; AT 
A 2 ; esos que nunca faltan. Básica- 
: yo) repudiábamos las palabras que : ; 
¿das, :z, ¿ mente esa es la razón por la que 
¿ por supuesto eran sin información ; Ar 
j ES: ¿nunca pondremos una sección 
¿ previa En conclusión, yo sugeriría a ; p 
: de : ¿. ¿ por el estilo. 
¿estos noticieros informarse más ; 


. : sobre los videojuegos, saber que ; 
Bueno, nosotros no podríamos i _. P e 
' A : existe una variedad exquisita de : 

estar más de acuerdo contigo. :. : A 
; ¿ juegos para todo tipo de indivi- : 
Acclaim es una excelente com- : 


; anteriores ocasiones- queremos 


¿res sean víctimas de vívales, de 


4 


Podrían meter un CD en la revista 


: duos, no importa su edad su sexo A 
pañía y tanto sus juegos que ha : ; , : : 
; O grado de coeficiente intelectual : : 

: a los que no tienen computadora 


¿ sin CD y la otra con éste, para que 


¿ no se les eleve el precio de la re- 


A 
México, D.F 


¡ Quizá la propuesta más com- 
: pleja e interesante que nos han 
: hecho para el nuevo formato de 
: la revista es la del CD. Hemos 
; comentado que sería injusto po- 
: ner información que sólo fuera 
HEN EDNOANARSEDaASSE A 8 
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accesible para unos cuantos, así ; 
que ya hemos pensado en una : 
muy buena solución y no muy ; 
compleja para ese problema. : 
Esperamos un buen día de estos ; 
darles la sorpresa a todos los : 


lectores. 
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Hola amigos de Club Nintendo, los ; 
felicito por su revista, quisiera pre- ¿ 
: Zelda 64 con las pantallas de : ; 
mes Jer: pata : deo convencional. El problema 
texto en español. Aunque esto : A : : 
E : es que el GB sólo maneja 4 dife- 
no es algo oficial, tenemos que : $ 
: rentes tonalidades para formar 
; una imagen (¿No hace esto aún 
: más espectacular lo que se lo- 
: : gra con la cámara?). Definitiva- 
¿ Tengo otras dudas sobre la Pocket ; > Sud 


: , : mente sí se podrían pasar imá- 
: Camera relacionadas con el N64. : P P 


¡A > é : genes de la GB Camera al N64, 
: ¿Será posible ver imágenes graba- : ; 
: das por la Pocket Cali en el ; pero no se estaría explotando al 
Estas en lo correcto, esa deci- : 
sión no depende de Miyamoto, : 
sino de todos los que compra- : 
mos juegos en Latinoamérica. : 
Tal vez perezca muy insistente : 
el hecho de que nosotros reco- : 
mendemos comprar los juegos : 
por medio de los distribuidores : 
autorizados, pero ésta es la úni- : 
ca forma en la que Nintendo of : 
America, por medio de su de-: 
partamento de América Latina ; 
se dé cuenta de lo importante ; 
que es este mercado. Afortuna- ; 
damente a lo largo de los años y : 
gracias al trabajo de esta gente, ; 
se han logrado muchas cosas : 
importantes. En este momento 
un gran logro es la traducción ; 
de los manuales al español de ; 


guntarles por qué no le dijeron a 


Shigeru Miyamoto en el Space 
World que le pusiera al juego de : 
Zelda 64 una opción para que es- 
tuviera en español o eso no de- E 


pende de él. 


Abel de /Inds 


Mexicali, B.C. 


POKEMON 


5% +*tEtLn 
[ñoño LDELTER A 
¿Te imaginas juegos como 
Pokémon o Zelda en español? 
Esperemos que sea posible. 


: Gu ada lupe 


NAAA AM0000N0o0N2N25NMN. 
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los juegos de Nintendo al mismo ; 

tiempo que se están elaborando : 

en EU para tener lo mismo que : 

el mercado Norteamericano y : 

sin ningún retraso. Mike Schach- : 

ter, quién es el encargado del : 

: enlace entre NOA y Latinoamé- : 

: rica nos comentó de manera ex- E 

: traoficial que están haciendo : 

todo lo posible por traer juegos : fraganti con la Game Boy Ca- 


como Pokemon o el mismísimo : . E 
: mera que con una cámara de ví- 


desearles suerte en esa tarea. 
$ 


Torreón, Coahuila 


: : máximo el potencial de este sis- 
N64? Esto es mediante el DD (0 : P 
y e . ¿tema. 
sin éste) utilizando el nuevo adita- : 


mento al Controller Pak como el : 
de Pokémon Stadium. ¡Claro que : 


: Del escritorio del Dr Mario 


sería uno especial para la Pocket : Primero que nada te queremos in- 


! ¡li : . 
Camera! Y con el DD, al utilizar la : formar que ya tenemos lista nues- 


serie de Mario Artist, Picture Ma- : tra nueva dirección de e-mail. Es- 


er elilene Makes podrian ha. peremos que esta vez sí sea defini- 


r ¡ la ¡ n, después; ,: : 
ve di. imagen, despues : ciya y te pedimos que ya no man- 
nci : : e y 

e haber grabado una secuencia en : dos nada a la dirección anterior. La 


la Pocket Camera y pasarla al N64 ¿ ¿va es: 
por medio del aditamento mecio- : 
nado. Tal vez esto suene raro y lo- : 
co, pero puede ser más fácil tomar 
infraganti a alguien con la Pocket : 
Camera que con una videocámara, : 
pues ese alguien se podría dar : 
cuenta y seguramente huiría, ade- : 
más pocos sospechan de un GB y : 
es fácil de llevar a cualquier lugar. : 
¡ Espero que me hayan entendido, : 
: pues yo sí me hice “bolas” con tan- : 
: to aditamento nuevo. 


clubninOinternet.com.mx 


Hay cosas que nunca cambian 
(bueno, a veces), como la dirección 
a la que puedes seguir enviando 
tus cartas: 


Revista Club Nintendo 
Hamburgo + 8 Col. Juárez 
México, D.F. CP 06600 


> : Es muy importante que ahora que 
Aros Agui lar : estás ends la e con el se 
¿ yo formato, nos escribas para co- 
mentarnos qué fue lo que te gusto, 
: Pues en teoría sí se podría hacer : 
: lo que tú mencionas con el adi- : 
: tamento, ya que nosotros tam-: 
: bién nos hemos fijado que es 
muy fácil capturar a alguien in- E 


lo qué no, lo que querrías ver de 

nuevo o lo que no... la revista no 

solo va a cambiar una vez, sino que 

estará en constante movimiento. 
$ 
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¿QUIÉN QUERRÍA E 


O.K. La tela está padre, pero 


... te aplasta el cabello y al 
quitártela quedas despeinado 


... NO la puedes lavar en casa 


... está toda rayada con plumón 
negro indeleble ¡no se le ga 


... NO puedes usar químicos se. 
se te mancha 


E Revón DE SATORU TAKIZAYA: 
lO ARTISTA DE ZELDA 64 | 


Pero si de todos modos quieres que sea tuya, no te pierdas TE 
los siguientes números de tu revista Club Nintendo, pues á cn 
te diremos cómo nos desharemos de ella. 


INCLUYE 2 FOTOS QUE COMPRUEBAN QUE NOSOTROS NO 
RAYAMOS LA GORRA, SINO QUE FUERON LOS INDIVIDUOS SEÑALADOS. 


TAMUGRE GORRA? 


GARABATO DE VOSHIKI HARUHANA 
ARTISTA DE STAR FOX 64 Y YOSHI STORY 


l-— AUTOGRAFO DETAKAYA IMAMURA 
DIRECTOR DE ARTE DE STAR FOX 64 1 F-ZERO X 


puto” putio 


We. 


MA ABDAAA A A A A 4 


AAALALADLA DA 


RRFELETOR 


111 bio 


Hace varios números, esta revista 
contaba con una sección llamada “El 
Tema del Mes: en la cual nuestros 
lectores opinaban sobre algún tema 
en particular (obviamente siempre 
relacionado con los videojuegos) y 
se hacía algo así como una polémi- 
ca entre los lectores. Debido a la 
renovación gráfica y editorial y al 
análisis de las cartas recibidas, re- 
gresa en este número “El Tema del 
Mes” precisamente con 
un tema que en los me- 
ses recientes ha sido 
de muchísimo interés 
para un cierto grupo 
de videojugadores, pa- 
dres de familia y algu- 
nas autoridades. Se tra- 
ta de “las maquinitas”. 
Seguramente estás en- 
terado por las noticias 
en prácticamente to- 
dos los medios durante 
los primeros 

meses de es- 

te 1998, que 

sería restrin- 

gido el acce- 

so de meno- 

res de 12 

años que no 
fueran 
acompaña- 

dos de un 

adulto, a los 
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locales de Arcadia del Distrito Fe- ; ; toso un maestro o un padre de fa- 


deral y Area 
Metropolita- 
na. 

La noticia nos 
pareció sor- 
presiva, sobre 
todo porque 
es un tema del 
que se ha ha- 
blado durante 


Polemizan 
sobre videojuegos 


en torno a videojuegos 


muchos años y 
nunca se había 
tomado con se- 
riedad como para 
emprender accio- 
nes concretas. 
Sólo eran críticas 
O amenazas, pero 
las autoridades 
no podían o no 
se atrevían a po- 
ner en práctica lo 
que decían frente 
a micrófonos. El 
caso es que ahora 
sí parece que va 
en serio y preci- 
samente por esa 
razón, salimos a la 
calle para vivir de 
cerca todos los 
problemas  rela- 
cionados con el 
tema. 
Habrá que 
aceptar, antes 
que nada, que 
muchos de los 
locales que visi- 
tamos y otros 
muchos que 
conocemos, no 
tienen el am- 
biente que 
aprobaría gus- 


milia y nos referi- 
mos a todo el am- 
biente. Desde la luz 
tan baja, hasta el 
horrible olor a su- 
dor encerrado; va- 
rias organizaciones 
de padres de familia 
argumentan que 
ese ambiente se fa- 


cilita que, sobre todo los menores 
de edad, sean manejados por malas 
influencias, haciéndolos más pro- 
pensos a iniciarse en drogras, vio- 
lencia, etc. i 

La FENAPROVI (Federación Nacio- 
nal de Profesionales y Propietarios 
de Videojuegos), los legisladores y 
los Padres de Familia tienen distin- 
tos puntos de vista. Por una parte 
estos últimos opinan que los locales 
establecidos de videojuegos son 
propicios para que los videojugado- 
res, especialmente los más jóvenes, 
tengan “conductas antisociales” y 
según ellos, esto se debe a varias ra- 
zones: El exceso de violencia que 
tienen algunos videojuegos; la in- 
fluencia en los índices de reproba- 
ción y ausentismo en las escuelas, 
así como el tráfico de sustancias 
nocivas y el fomento de consumo 
de tabaco y alcohol. Por su parte 
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65 de la Ley para el Funcionamien- 
to de Establecimientos Mercantiles 
y en el Artículo 35 Fracción |. 
Como resolución y para asegurar 
que ningún local deje de cumplir 
con la ley, se dijo que la sanción pa- 
ra cualquier establecimiento que no 
cumpla con la especificaciones re- 
queridas 
antes men- 
cionadas, le 
será retira- 
da su licen- 
cia. 
Nosotros 
creemos 
muy difícil 
hacer cum- 
plir esta 
reglamen- 


O 


la FENAPROVI niega que el uso de 
los centros de videojuegos sea el 
causante de todos. los males y se 
muestran inconformes ante cual- 
quier medida prohibitiva que se to- 
me, pues es una importante fuente 
de trabajo e ingresos para más de 
50,000 familias. Nosotros pensamos 
que siempre hay que oír a todas las 


nes para el uso de Arcadias y dice: 
"En los establecimientos mercanti- 
les con giro principal para farmacia, 
miscelánea, tienda de abarrotes, pa- 
pelería o similares, que no tengan 
un área para desarrollar su actividad 
mayor a 120 metros cuadrados, se 
podrá tener como giro comple- 
mentario hasta 
3 juegos mecá- 
nicos, electro- 
mecánicos y/o 
de video, siem- 
pre y cuando se 
cumpla lo dis- 
puesto en la 
Fracción | del 
artículo 35 de la 
Ley”. 

Otro punto de 


partes y difícilmente se puede 
decir que alguien tiene la ver- 
dad absoluta. 

Para tratar de dar una solución, 
el diputado David Sánchez Ca- 
macho presentó varias pro- 
puestas que reglamenten la ac- 
tividad de estos locales, evitan- 
do afectar en lo posible los in- 
gresos de estos negocios. Entre 
estas propuestas están el elimi- 
nar el giro complementario, lo cual 
implicaría quitar “maquinitas” de 
farmacias y establecimientos que no 
cumplan con las especificaciones 
adecuadas, así como reglamentar el 
giro específico de videojuegos, el 
uso de iluminación adecuada, per- 
mitir el acceso sólo a mayores de 
18 años y a menores sólo acompa- 
ñados de un adulto; también se pro- 
pone clasificar y segmentar los vi- 
deojuegos para niños, adolescentes | adecuados (como papelerías, farma- 


y adultos. cias, paleterías o establecimientos 
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EL ARTÍCULO 35 FRACCIÓN 1 DICE: "Los ESTABLECI-= 


MIENTOS MERCANTILES EN LOS QUE SE PRESTE EL 
SERVICIO DE JUEGOS MECÁNICOS, ELECTROMECÁNICOS, 
ELECTRÓNICOS Y DE VIDEO, FUNCIONARÁN SUJETÁNDOSE 
A LAS SIGUIENTES DISPOSICIONES: 1.- NO INSTALARSE 
A MENOS DE 500 METROS DE ALGÚN CENTRO ESCOLAR DE 
EDUCACIÓN BÁSICA, 
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tación sobre todo 
por la costumbre de 
tantos años que de la 
noche a la mañana 
quieren cambiar. He- 
mos podido compro- 
bar que el acceso a 
los locales de Arcadia 
es prácticmanete li- 
bre, no hay restric- 
ciones a menos de que intentes en- 
trar con una cámara fotográfica co- 
mo nosotros.Alguien sugería no im- 
pedir el acceso, sino restringir la 
venta de fichas, pero si esto queda 
en responsabilidad del dueño del 
local ¿tú crees que lo cumpliría? Ha- 
bría que poner a un representante 
de la delegación pero saldría carísi- 
mo, además ¿por qué no puedo 
comprar yo más fichas si vengo ca- 
da 15 días y no diario como otro 
chavo a quien le vendieron la misma 
cantidad de fichas que a mí? Ade- 


vista lo dio otra 
diputada, quien 
propone una ini- 
ciativa de modifi- 
caciones a la Ley 
para el Funciona- 
miento de Esta- 
blecimientos Pú- 
blicos para que 
no se instalen 
"maquinitas" en lugares que no sean 
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El artículo 65 de la Ley para el Fun- : que se encuentren alrededor de zo- 
cionamiento de Establecimientos ¡ nas escolares). El argumento de lo 
Mercantiles indica varias restriccio- ¡ anterior está basado en el Artículo 


más muchos locales tienen máqui- : a través de máquinas, hay videojue- 
nas expendedoras de fichas y mu- gos que en cualquier parte del mun- 
chas maquinitas usan moneda co- do se considerarían para adultos y 
rriente (monedas de .50c, $1 y $2). prácticamente en cada máquina hay 


La solución a la que se llegó 
es la de no permitir el acce- 
so a menores de 12 años sin 
la compañía de un adulto. A 
nosotros nos parece muy 
adecuada y para estas fechas 
ya debió entrar en vigor. Tu- 
vimos la oportunidad de vi- 
sitar en Seattle, Washington 
un centro gigantesco y muy 
popular de videojuegos lla- 
mado Game Works donde 
la entrada está restringida a 


menores de edad después de las 7 
PM, a menos de que vayan acompa- 
ñados de un adulto. Lo bueno es 
que allá se hacen respetar estos re- 
glamentos, la vigilancia es muy es- 
tricta y nadie quiere pasarse de vi- 
vo. Si realmente queremos que en 
México esta reglamentación funcio- 
ne, se debe vigilar el cumplimiento 
con seriedad y responsabilidad tan- 
to por parte de los locales como de 
los propios videojugadores. 

Hay que ver el otro lado de la mo- 
neda. En nuestros viajes a Japón, 
también hemos podido ver que la 
entrada es totalmente libre, sin res- 
tricción alguna; la venta de fichas es 


El ambiente 
en la Arcadia 
Game Works 
es muy 
familiar. 
Hasta los 
muebles 
están al 
tamaño de 
los más 
chavos. 


un cenicero, lo cual indica que se 
puede fumar sin problema alguno. 
Hay que decir que allá no vimos a 
chavitos fumar, ni tampoco se vuel- 
ven locos para jugar esos juegos de 
adultos. Tal vez tanta libertad los ha 
hecho que ya lo vean normal. 
Nuestra opinión es que el problema 
no es el videojue- 
go, sino el am- 
biente en el que 
se juega. Si los lo- 
cales se preocu- 
paran por tener 
una iluminación 
adecuada, limpie- 
za, ventilación y 
todo lo necesario 
para crear un am- 


biente agradable, entonces ni los 
Padres de Familia ni los Diputados, 
se hubieran preocupado por regla- 
mentar. Conocemos lugares como 
Coinie Island en Plaza Lindavista o 
la cadena Titino Games en Oaxaca, 
los cuales están excelentemente 
acondicionados y son lugares en los 
que un padre de familia puede estar 
seguro que su hijo está totalmente 
seguro y vigilado. Si con estos ejem- 
plos los locales dividieran áreas pa- 
ra adolescentes y juegos que se 
consideran violentos o fuertes para 
evitar que jugadores más pequeños 
que aún no tienen el suficiente cri- 
terio estén en contacto con esos tí- 
tulos, entonces se vería su 
interés por poner de su par- 
te para evitar aspectos nega- 
tivos. Es muy adecuada tam- 
bién la recomendación de 
no permitir el acceso a los 
locales a niños o jóvenes con | 
uniforme, pues esto indica 
que se fueron “de pinta” pa- 
ra ir a jugar, lo cual de ningu- 
na forma es bueno. Todos 
debemos poner de nuestra 
parte para hacer que estos locales 
sigan siendo verdaderamente cen- 
tros de diversión y no se conviertan 
en lugares de vicio ¿no crees? 
Por supuesto esta es sólo nuestra 
opinión, una de tantas que quere- 
mos compartir contigo y espera- 
mos que tú también compartas con 
nosotros tus ideas, ya sea de este 
tema o de otro del cual tengas cu- 
riosidad y del que quieras que ha- 
blemos o investiguemos (aprovecha 
ahora que nuestros reporteros, 
aunque en malas condiciones físicas, 
están dispuestos a seguir cumplien- 
do valientemente con su labor. Por- 
que la noticia no espera... Duro y a | 
la Cabeza). Así que con esto marca- | 
mos el regreso de esta polémica 
sección dejando un espacio abierto 
para que colabores con nosotros y 
así podamos elaborar a tu gusto el 
nuevo formato que le hemos dado 
a la revista. Por cierto, queremos 
darle un agradecimiento muy espe- 
cial a nuestra intrépida amiga y re- 
portera Mary Enriquez, quien nos 
ayudó fotográfica y documental- 
mente a realizar este reportaje. 
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mE > El pasado 27 de Mayo en Atlanta, justo un 


Wo 


LE del. 
[LE premio 
IS == recibido se nos está olvidando. MiKe 


* día antes de comenzar el E3 y dentro de 

luna junta con todos los distribuidores 

L latinoamericanos, Club-Nintendo vivió uno de 
sus días más memorables. Recibimos de 
Nintendo.of America el Premio a la. 
Excelencia como revista por la importancia 

- que Club Nintendo ha tenido en la difusión 

de la marea Nintendo no sólo en México 

sino en toda A 

+ Alguna vez 

diimos 

Fí que no 

O 

¡Damos 

- a echar 

+lores, 

pero en 

este 

editorial 

Ly ante la 

E impor= 
= tancia 


qe - Sehachter gerente para Latinoamérica - 
| reconoció el esfuerzo del equipo más allá 
“[ de una labor mecánica, y alabó la pasión 


al con la que nos ha visto desarrollar nuestro 


A E + E Ñ ej 


NE 


; trabajo... y sí, lo hacemos con pasión, no 
sólo como reporteros. o editores, siempre 

queremos dar más porque antes de ser 

editores de revistas, somos videojugadores 


y quieren de-nosotros. 

Creemos con sinceridad que gran en de 
= este premio te lo mereces tú como lector 
pues con tu preferencia, críticas, colabora— 


nos has ayudado a ser mejores y a dar 

más de lo que estamos obligados. Muchas: 

p—teleidades a € y muchas gracias a todo el 
: equipo de Network Advertising; “encargado 

de la producción de la revista. El orgullo que 

ahora sentimos será la motivación para 
|. todavía meterle más esfuerzo 


- creatividad y dedicación. 


+ Un fuerte abrazo para todos. 


y sabemos lo que nuestros lectores Pa - 


- ciones, sugerencias, felertaciones y regaños, 


imágenes de este 


[mi y 


A pesar de todos los 
problemas con que nos 
topamos el día que os 
llegamos lla ley de ,<" 
Murphy no sólo ES 
nos persigue en ml 
México, sino a mM 
cualquier lugar  Q 
que nos movamos) A 
y del intenso calor Qs 
que había en Atlanta a «€, 
Snales de Mayo (aunque 

no lo creas, era mayor que 
en el DF esos mismos días) 
estamos listos para dar un 
previo de este magno evento. 
Primero que nada, debemos 
decir que como lo hemos hecho 
en anteriores eventos, un día antes 
de que el Show comenzara oficialmente, asistimos a la 
presentación de los productos de Nintendo y los 
resultados del año 97 Aunque para el siguiente 
número tenemos planeado ver a fondo los tópicos 
que se plantearon en esas charlas, podremos anticipar, 
que las ventas de Nintendo en el 97 aumentaron de 
tal forma, que sus ventas para finales del año +scal 
serán de 399 billones de dólares. En total se han 
vendido al rededor del mundo 16.3 millones de siste- 
mas y 62.7 millones de cartuchos. Aunado a esto, 
muchos licencialarios aprovecharon para anunciar de 
manera oficial que se encuentran trabajando en pro- 
ductos para el N64, estas compañías son Mindscape, 
Hasbro, Eidos, Activision, Psygnosis y Capcom (ipor *n 
lo hicieron otciall) de hecho casi todas mostraron sus 
nuevos productos. Bueno, pero ya vamos a comenzar 
con el reporte antes de que algo malo pase. Primero - 
veremos los ¡juegos de Nintendo y después los de lor 
licenciafarios en orden alfabético. 

Los ¡juegos que Nintendo presentó en el evento 
fueron: 


Este título se ha convertido en el más esperado de 
todos los tiempos y por tn, lo tendremos en Noviem— 
bre. De las características más importantes de este 
juego está el hecho de la ESeidAS de memoria que 
trae: 1206 Mega- pm 

bits! Hasta ahora il 
es el ¡juego más | 
grande en memoria 
que ha salido para j 
el NO4. Todo mun- 
do en el evento es- 
taba esperando ver 


mostró 
una buena 
cantidad 
de éstas, 
| logrando 
, aL] A Que mien 

EA tras más las veías, más ganas tenías de 
tenerlo. Para nuestro gusto y el de muchos otros, éste fue el mejor ¡uego del evento. S, quieres sabet un 
poco más de la historia y modo de ¡juego de este genial título, te recomendamos que leas el previo que | 
tenemos en este ejemplar de la revista. 


La gente de Rare ha estado trabajando muy 
duro en este título y la verdad mejoró mu- 
cho desde la última vez que lo vimos (para 
ser más claros, el año pasado fue cuando se 


1 mostró por primera vez este juego y ahora (IM 
pudimos ver una versión más completa de él) E 
El equipo de esta compañía asegura que la | 
inteligencia artificial es muy buena. Otra de 
las cosas que presumían de este título era 
+-|yque en ciertos momentos del ¡juego apa” pp 
'recen varios personajes en pantalla, todos 
ellos moviéndose al mismo tiempo y la 
verdad se veía muy bien cuando un grupo 
de animalitos curiosos se congregaban a 
ver a Conker y luego salían huyendo 
|. cuando él se les acercaba. Las diferentes 
Ñ _ caras de los personajes le dan mucha 
gracia al juego y también lo hacen muy lu= == 
' cido, además el hecho de que los personajes estén de buen o mal hu- 
-_—) mor juega un rol muy importante dentro del desarrollo del juego. Esto 
es posible gracias a un programita de Inteligencia Artificial que diseñó PP 
p Rare para este propósito. Algo que no esperaba mucha gente es la op" | 
ción en donde pueden participar hasta 4 ¡jugadores al mismo tiempo. fi 
|. Otro de los beneficios que se explotan del poder del NO64 es que se 
= —pueden tener más de 20 canales de audio al mismo tiempo, trabajando 
Se que se encimeñ los sonidos, hay que recordar que el N64 no tiene 
: 7 un límite de canales de audio y estos pueden ser determinados por los 


programadores. Por otro lado, este título te permite ¡ugar como dos 
personajes distintos: Conker y Berri cada uno con sus diferentes méto- 
dos de ¡uego: 

Con Conker combates directamente a los enemigos. 

Con Berri el juego se convierte en estrategia, ya que ella es acom” 
pañada por un monstruo que le ayudará a vencer a los demás y al ha- 
cerlo, él se mantiene fuerte. 

Este título cuenta con más de 100 ¡ítems para buscar y también cuen- 
ta con la opción de 2 ¡jugadores de forma simultánea, ya que uno pue- 
de controlar a Conker y el otro al compañero de éste que es un búho. 
Ambos ¡ugadores tendrán que trabajar en equipo para lograr los objeti- 
vos del juego; por un lado Conker realizará el trabajo de ir por tierra eliminando enemigos, mientras que el 
jugador que controla al búho, se encargará de disparar y tirar bombas. 

Básicamente podemos decir que en la historia, Conker debe resolver 12 cuentos de un libro, para así res- 
1 OR la paz y la Felicidad. Es por eso que cada una de las escenas o cuentos del libro, tienen un tipo de 

poa 
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y | | 0 
ambiente muy particular y también es por eso que Conker tiene! distintos 
sombreros en cada uno de los cuentos que se ven lcheca las fotos para 
que veas algunos ejemplos de estos). 

Al Este ¡juego y Banjo Kazooie, se enfocan al público infantil; sin embargo al 
| eS estar ¡jugando estos 2 títulos nos dimos cuenta que Banjo está uy dificil 
: E para un ¡jugador muy joven, mientras que 7 
Conker 64 realmente es muy adecuado para 
este público tanto por los personajes, los 
elementos y la música. Claro, como en mu- 
| chos ¡juegos modernos, cualquier tipo de videojugador lo podrá terminar pe- 
| ro al ser un ¡juego de aventuras, existen muchas cosas por descubrir y retos 
especiales. También es bastante notable que el juego será publicado por Nin 
tendo y no por Rare como se había mencionado hace un año. Bueno, : a nal 
de cuentas eso noes lo. que importa sino - ley 
que el juego sea bueno y todo indica que lisa 
1] tanto Rare como Nintendo lo van a lograr 
FJ ya que los programadores ingleses de Ra- 

re en cada ¡uego presentan innovaciones 
tecnológicas muy importantes y lo mejor 
de todo es que saben aplicarlas a la per- 
tección a sus juegos. Twelve Tales: Conker 
04 está planeado para ser lanzado en los 
últimos 3 meses de este año y con me- 
moria de 128 Megabits. 


p e e. EA 


De este ¡juego ya dimos un análisis y aunque 
E nosotros tuvimos la oportunidad de ¡jugarlo 
en nuestra última visita a Seattle, no dejaron 
de llamarnos la atención las imágenes que 
pasaban en los videos, sobre todo aquéllas 

y escenas que no habíamos visto. 
Este juego. es otra de las cartas fuertes de 
Nintendo para este año. pe 
+ Rápidamente para aquéllos que no hayan A A 
leido el análisis de este juego, el objetivo es 
rescatar a la hermana de Banjo que ha sido secuestrada por la malvada 
bruja Gruntilda y para ello hay que visitar cada uno de los 9 niveles con que 
cuenta este título y en donde habrá que buscar muchas cosas como pie- 
zas de rompecabeza, notas musicales, cráneos, calderos mágicos, plumas y 
contenedores de miel. La magnitud de los niveles es sorprendente y puedes 
S pasarte horas en la misma escena buscando todos los ¡tems necesarios pa- 
J ra completar el juego. Si todo salió como estaba planeado, este ¡juego tuvo 
que haber salido hace un mes y esperamos tener la localización de todas 
las cosas escondidas de este título dentro de algunos números. 


Tal como era de suponerse, de la última | —. mm O E 0 
vez que tuvimos la oportunidad de ¡ugar F- | | 8 (Om wa anne 


Zero X a finales de Mayo, tuvo muchísimas 
mejorías en todos los aspectos. Quizá en 
| donde se vió menos cambio fue en la 

cuestión de los gráficos, pero la movilidad, ; 
| los modos de juego y la diversión tuvieron (ff: 
una sustancial mejora. Este ¡juego sí que es 
impresionante, ya que maneja una velocidad ¡Ml 
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j de video de 60 frames por segundo | 
| que lo hace el juego de carreras más ||| 
rápido en sistema casero Otra cosa U.. 
que tiene interesante es que pueden | L 
estar 30 naves en pantalla al mismo | ¡> 
j tempo, todas ellas compitiendo sin El 
» > que el procesador del NO4 se alente. 
' Pero esa no es sólo la forma en la 
he e! que se puede apreciar el poder del 
a al procesador del N64, pues existe un 
modo en el que pueden competr hasta con 4 ¡jugadores a la vez, pero a 
diferencia de otros juegos de carreras en los que se puede ¡ugar de la mis- | 
: ma forma como Mario Kart 64 o Diddy Kong Racing, este título no sufre 
ay Ex] das nada de cámara lenta y hasta podrás ver 
uE: : ; a El MACHINE SELECT cada una de las cuatro pantallas con la mis- 
IAS 1593, 5 0 L HA .” 8 ma velocidad para desplegar el video. F-Zero 


BA % contará con cinco modos de ¡juego y cua] 


E tro niveles de dificultad. | 
Mili Los S modos son GP Race, Time Attack, Vs. 
| Battle, Death y Practice. Y los 4 niveles de 
Ii dificultad son Normal, Standar Expert y 
A ARS A Master estos los podremos ver representa? 
me : dos en los diferentes circuitos como la copa 
de la reina o del rey (como en la versión de SNES) La música de este 
título también es muy al estilo de la versión original, pero obviamente 
gracias al poderoso procesador músical del NO4, 
aquí escucharemos mejores arreglos que de la mis- 
ma forma, te meterán de lleno a la emoción del juego. 
Claro, aunque este título tiene elementos totalmente únicos, comparte muchos otros de 
juegos del género como las múltiples vistas que tienes al competir También al estar vien— 
do la repetición automática de tu carrera, podrás cambiar la vista de ésta. 
FZero X en su versión de 64 Bits tiene nuevos elementos de juego, tal 
| como sucedió con Star Fox 64, prácticamente podías ver todas la., carac- 
terísticas del juego de SNES. Así pues, en éste, veremos las flechas que 
| te aceleran por un corto período de tiempo, las áreas en las que 
recuperas energía y las rampas que hacen elevarte. Por cierto, estas 
rampas ahora tienen una función más importante en el ¡uego, puesto 
que con una buena velocidad, te elevas más de lo que lo hacías en la 
==, Versión de 16 Bit y así cortarás 
PES! camino en algunas curvas y recupe- 
rarás algo de ventaja; y decimos 
recuperarás, ya que aquí también es 
muy difícil estar en los primeros sitios sin 
| que haya algunos de los demás competido- 
/. [| res peleándote ese sitio. Sin embargo, debes 
Í tener cuidado de no salir. de la pista o estar 
chocando con los enemigos constantemente, ya 
que el resultado será excatamente el mismo que 
en la versión de SNES. Si esto llegase a ocu- 
rrir lo sentirás mucho y lo decimos literalmente, 
ya que FZero X es compatible con el Rumble 
iy Pak. También sabemos que podrás guardar tus 
MB avances dentro de la memoria interna del 
/4 cartucho, pero aún no se habla de alguna 
E forma en la que se pueda sacar provecho 
al Controller Pak con este ¡uego. 
Se espera que este título salga a la 
venta para el 34-de-Agosto. 
A JS p Sa 
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Este es otro ¡juego del que estamos 
dando un previo en este número y su 
fecha de salida (la cual está planea- 
da para dentro de un par de meses). | 
Lo más recomendable es que si quie— 


saber 
más 
acerca 
de 
ij este excelente ¡juego de aventuras, le 
y iualas ' Hl des una revisada a nuestro análisis, 
. | A dd 4 pues ahí te enterarás a detalle de las 
So misiones, de qué trata y el modo de 
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Para todos aquéllos amantes de Cruis USA (¿hay por ahí alguno”) les tez 
nemos muy buenas noticias: La secuela viene en camino. Como el.nombre 
lo indica, el concepto del juego es como el anterior, sólo que ahora com” 
pites por diferentes países de todo el E 

mundo, visitando los monumentos y las 
atracciones más famosas de cada pais 
como la Torre EMHel o la Gran Muralla 
China. JT 
En total [IAN 
este 
título cuenta con 14 escenarios y nuevos 
vehículos que incluyen pickups y camiones 
de carga. Otra de las cosas nuevas que 
trae este ¡juego es la opción de hacer pi 
rueta en el aire y de ir en dos llantas en la 
carretera para rebasar más fácilmente a los 
pponentes o para dar las curvas más ce- 
radas. Ya en el anterior ejemplar de la revista dimos un previo de este 
E] ¡uego, sin embargo, en aquélla ocasión mencionamos que tendrá la op- 
| ción de poder competir hasta 4 personas de forma simultánea. esto 
seguramente sólo se aplicará a algún modo de Vs. en especial y no al 
modo de Cruise, pero al menos es una mejora sobre el primer título de 
la serie Cruisn. 
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Para los pocos videojugadores que gus” 1 
| tan de los juegos de golf, este título los] 
ll ya ha dejar impactados. Uno podrá ¡ugar 
un partido o un torneo de golf en la 
hermosa isla de Oahu donde se encuen— 
tra el súper exclusivo Club Waialae 
Í Country, el cual fue reproducido a deta- 
lle en este cartucho La gente que lo 
programó dio que con el poder del N64 


ja 1. Nm y la capacidad para manejar JEAN 
pr Ud físicos en tiempo real, ofrece una expe- 
riencia realista al videojugador atcionado 
a este deporte, ya que duplica a la per 
tección todas las estrategias y mecáni- 
cas del golf. En este título pueden par— 


controlar todos los aspectos del juego 
incluyendo el posicionamiento del tee, la” 
al sincronización del swing y la dirección y velocidad de la bola hasta el más 
mínimo detalla. Hay cuatro. tipos diferentes de ¡uego incluyendo el abierto de Waialae. También cuenta con 
ln la opción de crear aun golfista donde se le darán atributos, se escogerán los tipos de club a los que es- 


ma - 
A 


tá acostumbrado e inclusive hasta hay que escoger al caddy. El ¡juego es ===> 
compatible con el Rumble Pak. id 
Este juego tiene algún tiempo que salió a Japón y fue desarrollado por la! 
compañia Té8E So+t, la cual ha realizado varios títulos de este deporte pa- 
ra el GB y SNES. Sin embargo, para comercializarlo aquí en nuestro conti- 
11] nente, Nintendo decidió hacerle una buena cantidad de mejorías a la ver- 
sión que apareció en Japón. Es definitivo que tanto en aquel país como en 
EUA, existen más aficionados de este deporte que en el nuestro, así que es 
| muy probable (más bien, totalmente seguro) que no tenga mucha difusión, 
| pero es importante saber que pronto saldrá al mercado. 


1 YA 


]/ Bueno, hasta cierto punto los anteriores juegos fueron de los que más llamaron la atención en el E3 


duda de si se mostraron ¡juegos que no estuvieran anunciados, la respuesta es: Sí. 
A continuación veremos lo que se podrían considerar como las sorpresas de Nintendo de este evento. 
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Por el nombre ya te puedes imaginar que es de carreras y que además | 
es un simulador Pues sí, así es, pero hay algo que tenemos que decir a 
favor de este título y es que las grát- 
cas están tan bien logradas que te ha- 
cen sentir como si estuvieras viendo las 
carreras verdaderas por televisión. Estip 
último tal vez suene como un cliché (ca- 
da ¡uego 
de carre- 
ras que 
sale tiene 
A pee A gráficos 

> que te harán sentir que estás viendo una 
competencia real por TV pero en este ca- 
so es cierto y tendrás que verlo para 
creerlo) Todo mundo comentaba lo bien 
que se veía el juego y no sólo eso, las 
opciones que trae lo hacen uno de los 
mejores ¡uegos de simulación de FA 
hal 1] que han salido. El juego requiere que 
¡f” Uno compita con estrategia, ya que es necesario estar usando el acele- 
LL rador y el freno constantemente; hay que saber en dónde se necesita dis- 
44 minur la velocidad y qué tanto hay que disminuirla para poder continuar la 
F | carrera y no quedar tan resagado. En total habrá 17 pistas diferentes en 
donde estarán compitiendo 22 de los mejores pilotos de Fórmula 1 del 


ticipar hasta 4 ¡ugadores y tendrán que | 


pero no fueron las sorpresas, ya que todo mundo estaba esperando a verlos; sin embargo y Si tienes la | me 


mundo (todos estos datos son reales de la 
Fórmula V. Existirán también 3 niveles de 
dificultad para aumentar el reto y 3 tipos 
de configuración del control. Además cuen— 
ta con cinco formas de juego: Grand Prix, 
Exhibition, Time Trial, Challenge y el modo de 
competencia entre dos jugadores. En el mo- 

E E do de Challenge uno competrá para ver sí 
A Linda a a puede cambiar la historia de la competen” 
| | cia, ya que se presentan iatnas en donde te encuentras muy atrás y tienes que alcanzar al primer lu 
gar en determinado número de vueltas, esto último es algo así como el modo de Escenario que se presen— 
ta en el juego de ISSS 64, ya que existen diferentes situaciones de las que debes salir avante y cada una 
tiene diferentes niveles de dificultad. Además de eso tendrás que tomar en cuenta otros aspectos clásicos 
como son el hecho de cuidar que tu coche no se dañe si chocas mucho o entrar a los Pits en el momen- 
to indicado y así no quedarte por ahí bofado a mitad de una carrera. 


Algo interesante sobre este ¡juego es que está siendo programado por Paradigm, en su recién formada divi= 
sión de videojuegos. También es interesante que originalmente este título sería comercializado por Video Sys- 
tem USA, pero de alguna forma llegaron a un arreglo con Nintendo of America para que sea esta compa” 
ñía quien lo distribuya. 
| Sobre la cuestión de los crcuitos, resulta bastante chistoso el hecho de que si has ¡ugado el juego de Ubi 
21 [Soft también de Fl, no te cuesta nada de trabajo competir, porque ade- 
más de la excelente movilidad, son exactamente los mismos circuitos, 
pues en ambos están representados 
ph todas las pistas oficiales de la Fl. Si a 
tí te gustan los ¡juegos de carreras ti- 
po simulador este será uno que detfini= 
HH tivamente te va a encantar y aunque en 
¡| fas fechas del E3 se encontraba en 
proceso de aprobación y no se podían 
obtener imágenes de él, créenos que es 
un excelente título. 


_—. 


Lucas Arts se encuentra preparando lo que será su segundo título para 
el NO4. El juego de Rogue Squadron te permite ponerte al mando de di= 
ferentes naves (Wings, Y-Wings, A=Wings, V-Wings y Snowpeeders) del 
escuadrón elite Rogue de la fuerza rebelde. Como buen piloto elite tie- 
nes que volar diferentes tipos de misiones como buscar y destruir bases, 
recuperar bases conquistadas por el Imperio, rescatar a tus compañeros 
y enfrentarte a escuadrones completos 
del Imperio. Las. batallas se desarrollarán 
en escenarios muy diversos como bosques, 
montañas, parajes nevados y hasta en el 
espacio. 


Las gráficas de Rogue Squadron serán de 
lo que podemos considerar Segunda ge” 
neración en cuestión de programación, ya 
pS TS que tendrán efectos de luz en tiempo real, 
| texturas a discreción, brillos de tipo "Lens Flaré humo y fuego. 

Este ¡juego sí se mostró en el evento, sin embargo todavía estaba muy pre= 
liminar y había muy pocas misiones, pero se ve como un título muy prome- 
tedor ya que la movilidad estaba muy bien y había bastante acción. 


' gigantescos y con un programa de Intel;- 


Como sabemos, Rare es una de las compañías más importantes en lo que 
es la producción de videojuegos para el 
NO4. Después de títulos tan impresio— 
nantes como Golden Eye, Diddy Kong Ra- 
cing o Banjo Kazooie todo mundo espe7 
liraba ver qué es lo que esta compañía 

mostraría en el evento. 

Después de algunas especulaciones y 
sólo un par de días antes de abrir el 
ll evento, Rare anunció que veríamos 2 de 
sus próximos hits para el 99 

Los nombres de estos ¡juegos son Jet 
Force Gemini y Perfect Dark. Desafortunadamente y por estar en etapas 
muy preliminares de desarrollo, estos juegos sólo se exhibieron en videp. 

Jet Force Gemini es un juego de Acción/Aventura en el que podrás con- 
trolar a 3 diferentes personajes quienes tienen que destrur a sus riva- 
les con sus poderosas armas. Ya que estamos hablando de las armas, po- 
l demos decr que los efectos visuales de éstas son bastante espectacu— 
lares y rivalizarán con las de otros ¡juegos de primera persona como Tur 


id S rok 2. El juego tiene una vista de tercera persona muy del estilo de los 
¡uegos del NO4 y los escenarios serán gi- 


gantes y podrás avanzar libremente por 
ellos. Según la gente Rare, tienen planeado 
mejorar todavía más la cuestión de grát- 
cos este juego, trabajar durísimo en lo que 
es la movilidad e inclur efectos visuales 
poco usuales como variaciones climáticas 
al azar en una escena. Los enemigos serán 


gencia Artificial muy avanzado, además del 
reglamentario modo de juego para 4 ¡ugadores. 
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Perfect Dark está siendo desarrollado Da el mismo equipo Ina dar del 
premio de la academia al mejor juego del A AA 
ano que desarrolló Golden Eye y de he- E 
gho, lo podríamos considerar como una 
secuela a Golden Eye, ya que cuenta con 
el mismo modo de ¡uego, pero Perfect 
Dark se desarrolla en el año 2023 (o 
sea: en el futuro), Ahora tu personaje 
será una agente de nombre Joana Dark 
(nombre clave ¡Perfect Dark! quien tiene 
que infiltrarse a una cSmpaña de ARE, 


Este ¡juego seguramente es de los más 
esperados para el próximo año y ade- 
más de tomar lo mejor de un ¡uego ya 
de por sí excelente como lo es Golden 
Eye, tendrá elementos tecnológicos que 
| demuestran el gran poder del N64, 
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a como Ray Tracing en tiempo real, Inteligencia Artificial mejorada para los 

- enemigos, fuentes de luz mejoradas y sonido Dolby Surround por men- 

| AL. EÑ A cionar sólo algunos de estos elementos (El Ray Tracing es de poder re- 


H 
a sx Flejar cosas en supericies brillantes en tiempo real, más o menos como 
— . , 
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sucede con el competidor de metal en el juego de 1080” Snowboar- 
ñ ding) Este será otro de esos súper hits de Rare que veremos para 1999 
> e En cuando tengamos más información la publicaremos. 
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Este juego aunque no se mostró tampoco en ningún momento en el show, 
se anunció que su arribo a los FUA está asegurado. Tal como se men- 3 , 
cionó en el reporte del Space World del año pasado, este título no ten- [iS 
drá gráficos pre=rendereados, sino que éstos serán en 2D tipo carica- PM 
Tura y se mueveñ en escenarios 3D dando un efecto muy similar a los 7 
libros que aparecen entre escena y escena del ¡juego Yoshi Story Desa- | 
tortunadamente y como dimos, este ¡uego no se presentó en el even- 
to, lo cual trae como problema que nos hayamos quedado con algunas 
dudas más o menos importantes, desde 
la fecha de lanzamiento, modo de juego 
43 |y sí no se presento el Disk Drive en es- 

te E3 esto abre la posibilidad de que 

este título aparezca en cartucho tal co- 
¡mo pasó con Zelda.o aún siga progra- 
+mado para el mencionado periférico, el 

cual fue el gran ausente del Show. Bue- 
, no, cualquiera que +Fueran los motivos, 
esperamos con ansiedad cualquier ¡uego 
| |] que tenga el toque de Miyamoto san. 


A 


] 
| Lo anterior fue para N64, ahora veamos lo relacionado con el GB. 
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Bien, después de algún tiempo, la versión de NG4 de este título saldrá a la ven= 
a, pero no lo hará solo, ya que Rare también se encuentra trabajando en este 
y momento en la versión 
¡ portátil del ¡juego de 
Conker. Definitivamente 
] existen tanto diferen- 
cias como similitudes 
entre una versión otra. 
id La primera similitud es 
A que ambos juegos son 
de aventuras. La dife- 
rencia es que aquí sólo podrás ¡ugar con 
¿Conker y no con Berry Definitivamente los 
grátcos no son en 3D para GB, pero sí son 
PR Dre“rendereados muy al estilo de anteriores 
títulos de Rare para el GB como la serie de 
Donkey Kong Land. 

| Este juego tiene una buena variedad, tanto de 
Al modos de juego como de gráficos. Muchas veces verás la acción desde una 
El vista superior a la que se está realizando, muy al estilo de Zelda para GB; 


también verás la acción de lado en algunas es- 
cenas como en Donkey. Todo lo enterior obede- 
ce a que los diseñadores de Rare decidieron in— 
cluir elementos de Acción, Aventura y RPG en 
este ¡uego. 
Este título es 
bastante largo; 
pues habrá que 
recorrer más de 100 escenas distintas, distri- 
buídas a lo largo de 7 mundos. Obviamente en estos mundos existen una se= 
rie de ítems que Conker tendrá que localizar para cumplir al 100% su misión. 
Por cierto, Conker en este título cuenta con 10 distintas habilidades que ten— 
drá que aprender y perfeccionar para resolver algunos problemas que se le 
vayan presentando en-el-camino. 
La fecha tentativa de salida para este ¡juego es el 26 de Diciembre. 


O 
l 


l 


El objetivo principal de Pokémon es encontrar capturar y. 7 i 
entrenar a varios monstruos para que puedas conver- Pp 
tirte en el mejor entrenador de Pokémons en el mun- q 
do. Al principio existen 3 monstruos para empezar el 
juego, de los cuales podrás elegir a uno de ellos e 
ir en busca de los demás. Para capturar a un Poké- 
mon en estado salvaje tienes que 
encontrarlo y ponerlo en ba- 
talla con alguno de los Poké- 
' mons que tengas, así éste irá ga- 
T nando experiencia. Al fnal podrás capíurar al nuevo 
Pokémon con la ayuda 
de un dispositivo lla- 
mado Poké Ball. Entre 
las habilidades que 
podrá ir obteniendo 
un Pokémon están: 
Disparar fuego, lanzar tornados, hipnotizar enemi- = 
gos, etc. Tú puedes seleccionar el tipo de habilidad que quieras que tu monsfF 
truo gane y con esto puedes obtener monstruos a tu gusto. Si cuidas bien EE 
tu Pokémon podrás hacer que crezca fuerte y sano y tal vez, que se trans- 
forme en un nuevo monstruo. Ningún Pokémon es exactamente ¡igual a otro y de- 
pendiendo del entrenamiento y cuidado que le des, evolucionará a otra forma de 
vida. Es posible que un monstruo de estos pueda evolucionar uno o dos AalaE 
| pero esto depende de la experiencia que haya ganado en batalla. 
Al subir de nivel, los ataques de tu personaje también. evolucionarán y el chiste 
es conocer todos los monstruos y ataques que puedas, obtener. 
Existen 150 monstruos drerentes en el juego y cada uno será grabado auto- 
ad] máticamente en la bitácora de monstruos del ¡uego conforme 
los vayas capturando. 
Además de combatir contra Pokémons salvajes, te toparás con 
unos entrenadores de Pokémons rivales y con miembros del "Team 
Rocket, una sociedad de villanos que tratan de conquistar 
al mundo. 
Cuando pelees contra monstruos de rivales no podrás 
capturarlos pero tus monstruos ganarán experiencia. 
Una vez que hayas vencido a todos tus enemigos, 
ganarás el título de Pokémon Master 
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Obviamente, el mayor chiste de este juego no 
sólo es capturar a los monstruos y poder ter- 
minar el juego como sucede con la gran mayoría 
de los RPG, sino que también es importante ob- 
tener la colección completa de los monstruos y 
para lograrlo, es necesario que localices a un ami- 
go que también tenga el juego de Pokémon, pero de 
diferente versión para que puedas intercambiar con 
él algunos monstruos y es que Nintendo planea traer 
dos versiones de Pokémon a América, la azul y la roja. La cuestión o chiste 
de tener dos versiones diferentes es que, para una de las versiones podrás 
encontrar con mucha facilidad un tipo de monstruo que tal vez para otro ¡ugador sea muy difícil o ca- 
si imposible de hallar y ahí es donde entra el concepto de intercambio que ha hecho tan popular el con- 
cepto de Pokémon en Japón (desde su aparición, Pokémon ha vendido más de 8 millones de copias en 
Japón) No sabemos si después se piense sacar una tercera versión especial de color verde (existente 
en Japón) pero seguramente eso dependerá del éxito que obtengan las primeras versiones. A través del 
cable Link del GB tendrás la posibilidad de intercambiar algún personaje 
que tengas repetido con algún amigo que también le, el Juega obvia” 


ruo que a ti no te aloe, S viceversa. Nintendo dorar: ista como el 
siguiente paso en cuestión de diversión entre 
multiugadores (colaboración. Bueno aunque 
=— IA también es posible 
ERE tener algunos 
encuentros con tus 
rivales a través del 
mismo - cable Link, 
poniendo a pelear a 
E] tus mascotas contra 
las de alguien que se 
sienta muy valiente. 
Este juego está planeado 
para salir a la venta el 28 de Septiembre. 
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Pokémon es un nuevo concepto en videojuego que estará apoya- 
do por un plan de mercadotecnia muy ambicioso. Tal como suce- 
de en Japón en estos momentos, para América se está trabajan- 
do muy duro para que este concepto esté apoyado por una bue- 
na cantidad de productos licenciados con la imagen de estos per- 
sonajes. Así, después de la salida de este ¡uego, también apare- 
cerán productos como calcomanías, lápices, comida y los regla- 
mentarios muñecos de peluche con diferentes monstruos repre- 
sentados, pero también con una especial inclinación hacia Pikachu 
len Japón, existen más de 600 productos licenciados de Pokémon) Ñ A 
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Otro de los probables T o 
elementos que reforzarán aún más el concepto Pokémon es la serie 
de animación del mismo nombre, producida en Japón a raíz del empu- 
je que tiene este título La serie de televisión tiene prácticamente la 
misma trama que el juego. En la caricatura, el personaje principal es 
un muchacho de nombre Ash, quien quiere convertirse en el entrena— 
dor de Pokémon más grande que haya existido, para eso, el Profesor 
Oak lla última autoridad que existe sobre Pokémon) le entrega su 


Ep | 


primer Pokémon de nombre Pikachu y 

le explica las bases de cómo con” 

vertirse en un buen entrenador En su 

misión, Ash se enfrenatará a múlti- P 

ples monstruos para capturarlos, a L. 

su vez, conocerá amigos y rivales L 

como a Gary, nieto del profesor Oak ; 

y con la misma meta que Ash (por lo [| X. 

que se convierten inmediatamente Na 
rivales), Misty se une a Ash pues 

tiene el mismo objetivo que ellos, ella | 

se cree una niña muy hermosa y.me- 

terá en problemas a sus amigos en 
Hmás de una ocasión. Brock es otro 

de los entrenadores que se unen a 

Ash y Misty con el mismo objetivo, 

volviéndose un trío inseparable. Ellos 

las tendrán que ver pa 
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joven de nombre James, una muchacha llamada Jessie y un Poké- j 
mon tipo Meowth. A 
Una muy buena noticia para los que gustan de este tipo de ani= || 
mación y estén ansiosos por conocer más de lleno lo que es Po- 
kémon, es que según hemos oído, los derechos de trasmisión de | 
esta serie ya han sido adquiridos por Televisa y es muy probable 
que para tnal de año se comience a trasmitir esta serie para así 
reforzar su barra de animación japonesa de la tarde (probable- 
mente se trasmita en un horario similar al que ahora tienen Dra- 
gon Ball Z y Ranma 1/2) 
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Tal vez y por el ya legendario historial de Nintendo, no hubiera sido extraño que en este evento sólo se hu— 

biera hablado un poco más de lo que tendrá el GB Color y la probable fecha en la que será lanzado, pe= 

ro.nada más eso. Sin embargo y a pesar de los comentarios más negativos de otras personas, SI se mostró 

el GB.Color. A grandes rasgos podemos decir que este sistema es casi de la misma medida del GB Pocket 

(de hecho, es del mismo tamaño que el GB Light) tiene un color morado que le queda bastante bien y lo: 

botones están grabados de la misma forma que el mencionado GB Light (lee el reporte de este sistema dn—- 

nuestra revista). 

ambién se aprovechó este evento para anunciar que muchos licenciatarios están ya preparando ¡juegos que 

2 saquen mayor provecho a este sistema. Quizá el licenciatario con más proyectos es Kemco, con 2 ¡juegos 

nuevos para este sistema y 3 relanzamientos mejorados. mE 

La pantalla se ve muy bien, es de un color gris y contrasta perfecto con los colores que ahí se muestran. 
También es muy sorprendente que aunque la veas de cualquier perspectiva, no pierdas 
detalle de lo que ahí se ve. Dentro del Show no se habló. mucho de las especificacio— 
nes, y capacidades técnicas de este nuevo GB (de hecho :se distribuyó la misma in- 
formación de prensa traducida hace 2 números en la revista) pero se mencionó que 
este sistema tendrá la posibilidad de desplegar en pantalla cantidades variables de 
color (10, 32 ó 96 colores en pantalla). 
Una cosa que llamó bastante nuestra atención es el hecho de que en la parte supe— 
rior de este sistema len donde se encuentra el Switch de encendido o apagado en el 
GB Pocket) se veía un sensor de señales infrarojas como las de cualquier control re- 
moto. No sabemos (porque nadie nos supo decir) para qué servía o serviría este sen” 
sor, mi si sólo se trata de un elemento de la versión preliminar del GB Color pero co- 
nociendo la forma en la que trabaja la gente de Nintendo, este es un elemento al que 
debemos darle seguimiento, pues puede ser algo muy interesante e innovador: 
Este sistema se espera en el mercado para el 23 de Noviembre de este año. 


Después de un breve descanso, regresa 
esta “espectacular” sección. Bueno, 
no es tan espectacular, pero sí fue 
una de las que más extrañaron los 
lectores cómo tú y fue de lo que 
más nos pidieron cuando pedi- 
mos ideas. Aquí nos dedicaremos 
2%. a comentar de manera concisa lo 
más relevante que hay en el 
mundo de los juegos de Arcade. 
Así que al ser breve, dejémonos 
de introducciones que quitan 
espacio y vayamos a lo importante. 


Al parecer Capcom desea hacer 
eterno el género de peleas en 2D y aún 
más eterno, el concepto de Street Fighter, 
pues en próximamente veremos en el mercado 2 
juegos con este nombre, el primero de ellos es Street 
| Fighter EX Il y el otro es Street Fighter Zero 3 (de 
los cuales hablaremos a futuro). No es cierto, en 
realidad en este número vamos a hablar de SFZ 3. 
Con esta nueva versión dentro de la serie de Street 
Il. Fighter nos damos cuenta que si alguien lograra expli- 
BH car qué onda con la relación de tiempo entre este 
título y los otros sería un héroe; ya que con la incur- 
sión de los personajes que veremos más adelante, 
éste ya no tendría que ser Street Fighter Zero 3, sino 
Y Street Fighter Il “nueva versión” o algo por el estilo. 
Primero que nada, tenemos que todos los personajes 
del anterior Street Fighter Zero aparecen en esta 
nueva versión (todo indica que hasta el inmortal de 
Charlie McCloud, del clan de los McCloud estará pre- 
sente). Obviamente -y como buena secuela- también 
tenemos personajes nuevos... bueno, en realidad sólo 
uno es nuevo, pues lee quiénes son los 5 integrantes 
TR ”m que se anexan al 
| universo de SF Zero: 
Y Karin, Cammy, Blanka, 
E. Honda y Vega. Todo 
l esto nos da un gran 
total de 23 personajes. 
De los cambios regla- 
mentarios que se espe- 
ran, son los escenarios, 


Y 


nuevos poderes para 
los personajes viejos 
(por cierto, Honda, 
2  Blanka y Vega 
conservan muchos 
de sus poderes de 
Super Street Fighter 
El II Turbo) y un nuevo 
sistema de juego. 


Definitivamente este 
juego no es en lo 
visual tan espectacular 
como Capcom Vs. 

Wi Marvel o alguno de la 
serie, pero está hecho 
para los que aún 
disfrutan del clásico 
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Algo interesante de los personajes 
nuevos es la incursión de Karin. En el 
juego, esta chica es rival de Sakura. 
Seguramente te has de preguntar 
en este momento: ¿Y eso qué tie- 
| ne de sorprendente? ¿Qué acaso 

los rivales de personajes carismá- 
ticos no son inevitables? Bueno, 
sí, pero lo que hace diferente a 
Karin es que ella no fue sacada de 
la nada por los diseñadores de 
Capcom. Karin hizo su primera apari- 
ción en un comic en Japón de nombre 
“Gambare Sakura”. Este comic (o manga, según 
el gusto del cliente) fue dibujado por el artista 
Masahiko Nakahira, quien ya había realizado bastantes 
trabajos con personajes de Capcom en el pasado, 
como “Cammy Gaiden” o “Street Fighter Zero: Ryu” y 
de hecho, “Gambare Sakura” es una continuación de 
“Street Fighter Zero”. Bueno, pero ya nos salimos 
muy feo del tópico principal; la cuestión es que Karin 
fue diseñada exclusivamente para el comic antes 
mencionado por Nakahira, pero a los programadores 
y diseñadores de Capcom les gustó mucho este 
personaje y decidieron incluirlo en este juego (para | 
terminar el breviario: “Gambare Sakura” es un comic | 
publicado en dos tomos en Japón entre Febrero y 
Septiembre del '97 con un total de 13 capítulos). 


Capcom, Masahiko Nakahira, 
Gamest Comics 


Por cierto, ya casi estamos en fechas de ver la nueva 
versión de KOF (hablando de juegos reglamentarios) 
para este año. Según se ha mencionado, este juego 
todavía saldrá para el Sistema convencional de SNK de 
16 Bit (perdón: 24, según ellos) y no el de 64. Esto 
hasta cierto punto no está mal, pues la penetración del 
sistema de 64 Bit no ha sido muy fuerte y esto 
limitaría la introducción de este juego en el mercado. 
Bueno, eso es todo por el momento. Nos vemos hasta | 
el próximo mes con más noticias... /¿ 
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pero también es innegable que tanto a ti, 


podremos conocer a continuación un poco 


Definitivamente el juego más esperado 
para este E3 que se celebró en Atlanta, 
Georgia a finales de Mayo fue The 
Legend of Zelda: The Ocarine of Time. 
Definitivamente es uno de los mejores 
títulos que se han hecho en la historia 
de los videojuegos, ya que conjunta los 
elementos clave para que cualquier 
videojugador lo pueda disfrutar. Lo malo 
es que fue retrasado -de nueva cuenta- 
para el 23 de Noviembre de este año, 


Sabemos por experiencia propia que 
estos retrasos son a la larga benéficos 
para nosostros los videojugadores, pues 
Nintendo refina bastante estos títulos; 


como a nosostros se nos queman las 
manos por jugarlo. Por lo pronto 


de la historia de The Legend of Zelda: 
The Ocarine of Time. 
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3 AE qa En una tierra sagrada, donde viven los descen— 
E 5 dientes de los dioses llamada Hyrule, viven 

o pers 20 AIN 7 muchas familias en diferentes regiones, las cuales 
tienen Sáfris Mavdes En lo profundo de los bosques vive la familia Kokiri, y 
uno de los miembros de esta familia es el ¡joven Link. Una noche, Link tiene un 
extraño sueño en el que que ve a una ¡ovencita totalmente desconocida para él. 
Ella sale de un castillo.a toda prisa acompañada por alguien más; pero eso no 
es todo, ya que detrás de ella aparece un hombre de aspecto temible arriba de 
un caballo negro y que sale tratando de alcanzarla. Al otro día, al levantarse, 
una hada de nombre Naby aparece ante él. Ella le cuenta al ¡joven Link que cada 
miembro de la familia Kokiri debe tener a una hada como acompañante; aunque 
no se explica por qué Link no tiene una, así que Naby decide convertirse en su 
acompañante. Naby entonces le comenta a Link sobre el dios del bosque, el pro- 
tector de la familia Kokiri. Naby lleva a Link con este Dios que es un gigantesco 
árbol. El árbol estaba en malas condiciones, pues había absorbido toda la maldad 
de las demás criaturas. Después de librar su primera gran batalla para ayudar al 
Dios, éste comienza a hablar con Link y le comenta acerca de un gran peligro que 
se cierne sobre Hyrule: Ganondolf, un ser maligno está en busca de la trifuerza, 
elemento que protege a Hyrule del mal con sus grandes poderes. Así que el 
árbol le contere la labor de detener a este ser y para eso le entrega dos 
piedras, la de Fuego y la de Agua además de la ayuda de Naby; con estos 
elementos Link comienza su viaje. Uno de los primeros objetivos de Link es el 
castillo principal de Hyrule. Al llegar ahí, Link se encuentra con la misma mujer de 
sus sueños; esta muchacha se llama Zelda y es precisamente ella quien la da la 
primera pista para. entrar a la tierra sagrada donde se encuentra la trifuerza. 
Para entrar Link necesita las piedras sagradas y la Ocarina del tiempo "El tesoro 
del rey De ahí, Link se tiene que preparar para la primera de sus misiones: Visitar 
"Death Mountaid... 
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Cuando conocimos este juego en Japón, nos sorprendimos mucho con las 
secuencias en tiempo real que se mostraban en ciertos momentos para 
conocer más de la historia. Sin embargo prácticamente no habíamos visto 
nada en ese momento, aquí tenemos una secuencia en la que Link conoce 
a un personaje de peso en la trama de la historia. 


de 


pecorcorncrnon.eens...soa 


Algo que caracterizó a Link en sus 2 últimos jue- 
gos (The Legend of Zelda: A Link to the Past de SNES y The Legend of Zelda: 
Link's Awakening de GB) fue el ataque con el 
que destruía a los enemigos que estaban a su 
alrededor. Obviamente si es algo tan caracterís- 
tico de este personaje, ese ataque no podía 
quedar fuera de “The Ocarine of Time”. A 
continuación tenemos 2 secuencias en las que 
Link realiza este devastador ataque. Como podrás ver, el efecto es el mismo que 
en los juegos anteriores, pero con la diferencia de que aquí se ve más espectacu- 
lar. Otro punto importante de presentarte 2 
secuencias, es que así podrás ver que el 
ataque no es exclusivamente de una de las 2 
“edades” que Link tiene en este juego; tanto 
lo puede hacer cuando es un niño como 
cuando es un adolescente. Obviamente hay 
diferencias en el alcance y la fuerza, pero el 
objetivo es el mismo. 
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El caballo siempre ha 


Uno 

de los sido un elemento que 
detalles causa grandes problemas. 
más Es muy difícil de dibujar 
llamativos y también lo es para 
de este representarlo con 
título es polígonos. Cuando tengas 
el hecho la oportunidad de verlo 
de que en acción te sorprenderás 


de lo fluído de sus movimientos y lo bien animado que está. 
Además, es muy difícil ver la unión de los polígonos en él 
(así como en la gran mayoría de personajes del juego). 


Link pueda montar a caballo en ciertos 
momentos del juego. De hecho, esta es la 
primera vez que se utiliza a este noble ani- 
mal, En él, Link se podrá mover con mayor 
rapidez entre ciudad y ciudad, perseguir 
enemigos y hacer cosas que aún son todo un 
misterio, Otro detalle muy padre es la forma 
en la que Link llama a su corcel, pues al 
silbarle, éste atenderá a su llamado. Por 
cierto, en estas fotos es notable el hecho de 
que ahora existen unos mapas en los que 
podrás 


ia o ED A J ubicar el 
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I Link era uno de los pocos 
A personajes que no tenían 
animaciones al estar sin 

l moverse o dependiendo el 
l ambiente que lo rodeará 

I de sus anteriores juegos. 


2 arras! , 0 
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Eu , » 
| terreno en 
el que 

estás y así 
evitar que 


Por lo visto Miyamoto deci- 
dó cambiar eso al decidir 
que Link tuviera diferentes 


poncessrnrrrnrnnrcssrrran naa nncnn.ncpr.o. 


te pierdas animaciones para reflejar 
A con su estado de ánimo... 
, ; ; Ce facilidad. 


€ 
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Los calabozos siempre han sido parte 
importante dentro de los juegos de la serie 
de Zelda. Obviamente en este juego existen y 
cada uno con su tema diferente. Aquí tam- 
bien existe un mapa para que no te pierdas 
y puedes diferenciar con colores las áreas 
"> que has visitado y las que no. En este caso 
vemos a Link en el calabozo en el que el fuego 
es una cuestión muy importante, Por conclusión lógica podemos determinar que si el calabozo es reglamentario, 
así también lo será el enemigo al final de éste. En este ejemplo tenemos a un monstruo de aspecto nada amiga- 
ble, Por cierto, la foto en la que Link está 
recibiendo una calurosa bienvenida del mons- 
truo sirve para que te des cuenta de lo bien 
que están manejadas las fuentes de luz, así 
como las superficies que reciben estas ilumi- 
naciones. Es seguro que nunca hayas visto un 
título que las maneje tan bien como éste. 
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Los paisajes son bellísimos. Con ver estas fotos y las 

que presentamos anteriormente te podrás dar cuenta de 
ello. Al fin, las cosas que están a distancia se siguen 
viendo bien y sin perder casi nada de detalle. 


El juego está lleno de detalles que iremos explicando más adelante. Por 
ejemplo, aquí el tiempo avanza y las escenas las 
podrás ver de día, tarde o noche, También 
existen diferentes formas para eliminar a un 
enemigo de calabozo, es decir, si lo atacas con el 
arma o la técnica correcta será más fácil u obtendrás 
más beneficios. Link en este título también puede atacar 
con magia, pero para eso tiene un marcador especial que a 
la larga, puede aumentar. En fin, lo único que podemos 
hacer en este momento es esperar por este gran juego, 


¡Qué te pareció 
este otro perso- 
naje carismático! 
En la sección 
Museo, encontra- 
rás una breve 
historia de su 
aparición en los 
videojuegos. 

Por el momento 
-— este fue el último 
Picross, pero es 
probable que en 
el futuro incluya- 
mos algún súper 
reto de Picross 
para un concurso 
O ya se nos 
ocurrirá algo... 


e 


Solución al reto de Junio 


Si pensabas que Mission Impossible no iba a salir, pues déjanos 
decirte que estabas muy equivocado ya que la gente de Ocean 
por fin mostró algo más completo de este título en el BB. 


Rápidamente te decimos que 
este juego se basa en la película 

del mismo nombre (aunque usted 

no lo crea) y por lo tanto podrás 
vivir 

intensamente las situaciones que 

Í ocurren en la película. 


El juego > 
A cuenta con 20 M 


, muy buen efecto. 
| ) ¡niveles que 


Aquí cuentas con 


van desde varios tipos de armas, 
edificios y como en cualquier 
f / casas lujosas juego del género, 
hasta trenes y entre las que están 
lanchas bombas, minas, 
deportivas. metralletas y pistolas 
Cuenta de varios tipos. 


También cuentas con 
varios golpes y pata- 
das para cuando no 
portes arma alguna. 


también con 
múltiples pers- 
pectivas en 3D 
y soporta a 
varios jugadores 
al mismo tiem- 
po de forma 
competitiva 
(como ya se 
está volviendo 
costumbre). 
Las gráficas están bastante mejor sobre 
las que vimos hace tiempo, esto incluye 

las explosiones que están formadas por polí- estás colgado 
gonos con texturas transparentes que junto en la cuerda 
con bitmaps gigantes de explosiones dan un 


Tal vez, de todas las 
escenas, la de donde 


y al final se te cae el cuchillo y la 
del tren cuando estás sobre el 
techo son las más interesantes. 
Tampoco podía faltar la del escape 
del edificio disfrazado de bombero 
después de haber sido descubierto 
por el cuchillo que dejaste caer. 


A OS 


Una de las vistas, donde la cámara 
se coloca detrás de tu personaje, es 
bastante buena ya que muestra al 
jugador con un efecto de 
transparencia y así puedes ver 
totalmente lo que tienes enfrente 
sin perder detalle alguno. 
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Lo que también se ye muy bien es 
cuando te toca estar parado en el 
centro de una explosión, Se ye 
cómo te da una vuelta muy violenta 
y caes de e para arriba, si es 
que no te destroza antes, 


Se ye que Golden Eye 007 puso a trabajar en serio a los 
programadores y artistas de Ocean. Esperemos poder ver más de 
este título (ya que los de Ocean prometieron enseñar 
mucho más) parece que va a estar bueno. El manejo de las 
diferentes vistas lo hace más padre aunque obviamente no es 
lo único en que nos podemos fijar para determinar lo bueno del 
juego. Posteriormente estaremos dando una revisión más a fondo 
para que puedas conocerlo mejor. 
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logras 
obtener 
esta 
pantalla? 


En la escena Boulder Canyon (la 
misma donde en cuentras la llave 
del nivel Dragon Forest), pasa la 
cascada y llega al primer túnel. 
Ahora pégate a la señal verde 

y colócate como se ve 

en la primera foto. 

Utiliza elfreno y el Stick para 
regular la velocidad y el ángulo de 
tu personaje. 


I) Ricardo.Noriega García 
2) Guillermo Olmedo 

3) Alberto Aguilar 

4) Moisés Ramírez Poncé 

5) Arturo Ramírez Melgra 
6) Luis Gonzalo Reyes Meza 


El,chiste es que llegues a la pared 
que sirve de entrada al túnel para 
que desaparezcas después de que 
tu personaje entre a la zona 
negra. Ya que estés dentro de la 
zona negra, presiona el freno y 
gira el Stick para que veas toda la 


pantalla negra. 
ds 
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% NINTENDOMENUS Y 
% REGALO ESPECIAL VENTAS 


PARA EL FESTEJADO 
9% Y MUCHO MAS 


BAJO LICENCIA AUTORIZ O S.A. DE C.V. 
Www: 


NATA 
SANOS UINSENES 
Esta nueva sección la 0 

h diseñamos con el ¿ 


| > y 2] objetivo de informar a f' 
Ni ¿ | A l —G | » E L ] j las nuevas generaciones 3 
y k e (¿y por qué no? por [ 
nostalgia) de los juegos 
que fueron las bases 
para lo que ahora es la 
vanguardia en videojue- 
gos y es que ahora para 
los nuevos jugadores es 
muy normal jugar en el WA? e 
Nintendo 64, pero muchos Nintendo” 
jugadores que ya somos 
veteranos y tuvimos la fortuna de ver esta 
evolución, recordamos muchos juegos viejos y 
antes de ponernos a llorar, comencemos con el 
primer juego que Nintendo lanza al mercado 
para convertirse desde ese momento en toda 
1UP: HIGH SCORE una autoridad en el mundo de los videojuegos, 
pides ca Donkey Kong estamos hablando de Donkey Kong que apareció 
fue nombrado en el año de 1981 en las Arcadias. 
así por 


programadores , A 
japoneses y Este es el arte que tenía la máquina en los 


significa Mono costados, está maltratado para darle más 
Tonto y si realismo. Por cierto, Donkey Kong también 
quieres ser más tuvo su caricatura. 

literal, lo lees 


como “Gorila 
Mula”. 
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MÉRICA INC. No podríamos hablar de Donkey Kong sin mencionar al genio que existe 
detrás, ¡claro! Shigeru Miyamoto, una persona tan importante en el mundo 
de los videojuegos como lo es Walt Disney para los dibujos animados y es 

que Shigeru Miyamoto ha creado un estilo muy marcado en el diseño de juegos sin dejar de innovar y 
AR : podríamos calificar varios factores muy interesantes, pero tal 
7 e vez uno de los más importantes es que puedes jugar y jugar 
sus creaciones una y otra vez, sin importar qué tanto llegues a 
y dominar el juego y Donkey Kong no fue la excepción. 
Shigeru Miyamoto inventó la historia acerca de un gorila que 
escapa de su amo y roba a la novia éste. Como te darás 
ú cuenta esto fue Donkey Kong. El juego cuenta con escasas 
Sa) Cuatro escenas de una sola pantalla, donde Mario va a rescatar 
. a su novia Pauline. 


1UP — HIGH SCORE 
HIGH SCOR 
MErao SucaJo 010100 910100 


ELA 


El objetivo del juego es llegar con 
Pauline quien grita desesperada- 
mente pidiendo ¡ayuda! (a cuatro 
letras), pero en las primeras tres 
escenas Donkey Kong escapa 
llevándola a la siguiente 
escena, los movimientos 007650 
del juego son las cuatro 
e. A MELPA 
posiciones básicas del - EE 
control con el que te 
mueves a la izquierda y > 
derecha, subes y bajas E E MN ASA 


EPIA ARTO SIERO 


. Donkey Kong para Arcadia 


SISI, 
q 


HIGH_SCORE HIGH_SCORE 
005600 007650 004600 007650 escaleras, además 


cuentas con 
un solo botón 
con el que 
saltas. Los 
peligros eran 
barriles que 
tenías que esquivar 
saltando, pero hay 
más obstáculos 
como flamas, 
resortes, etc.; 
puedes avanzar 
por plataformas que 
suben, bajan o se 
loncheras, etc. que 
te dan puntos extras. Y existen unos martillos que al tomarlos por un momento, 
puedes eliminar a los enemigos. Cuentas con tiempo límite para llegar con Pauline. 


Como podrás observar, las fotos están más altas que anchas, lo que pasa es que en 
el juego de arcadia se utilizaba el monitor así, cosa que se ya no es tan popular en esta época. 


Hubo muchas versiones de este juego para los 2 
sistemas caseros. En 1982 aparece la versión '¿M(dOSpuOS qU 
para un sistema llamado COLECOVISION, 
también hubo la versión de Atari 2600 y 
otras más y para los poseedores del 
NES (Nintendo Entertainment 
System) también tuvieron 
su Donkey Kong (Junio 
de 1986), lástima que a 
esta versión le faltó una 
de las escenas del juego 
original. En 1986 aparece el 
Donkey Kong Jr. y Donkey Kong 3 para NES y 
en 1988 aparece una versión especial llamada 
Donkey Kong Classics que incluye Donkey 
Kong y Donkey Kong Jr. En cuestiones educati- 
vas también hubo un Donkey Kong Jr. Math 
para practicar tus matemáticas. La influencia de este juego 
continúa, ya que en 1982 aparece la secuela llamada Donkey (9 Se y) 
Kong Jr. y poco después Donkey Kong lIl. Después de 
mucho tiempo en Junio de 1994 aparece de nuevo y 
Donkey Kong para el Game Boy con las escenas dy % 
clásicas y muchas más para un total de 100 escenas, ' 
además de ser el primer juego que cuenta con marco : 
especial para el Super Game Boy. En Noviembre de ese 
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Donkey Kong para ATARI 2600 O O a 


mismo año le dan nueva vida al 
personaje con el lanzamiento de 
Donkey Kong Country el primer 
título con tecnología ACM (Advanced 


Computer Modeling) impresionado Donkey Kong para Nintendo Entertainment System (NES). 


a todo el 
mundo con 
gráficas 
Í sensacio- 

nales 

para el 

Super 

Nintendo, 

y conti- 

nuaron los 
juegos Donkey Kong Country 2: Diddy's Kong Quest en 1995 y Donkey Kong Country 3: Dixie 
Kong's Double Trouble en 1996, toda la saga de Donkey Kong Country tiene su versión de Game 
Boy pero en lugar de Country es Land y los cartuchos tienen un peculiar color amarillo. 


Con la versión de Donkey Kong para Game Boy, Nintendo estrena su nueva tecnología 
que incluye color a los títulos de Game Boy cuando los juegas en el Super Game Boy. 


En Donkey Kong Country aparece el original Donkey 
Kong, pero algo veterano y bastante gruñón y 
además de darte tips, critíca los títulos nuevos y 
recuerda cómo en sus tiempos, sin tanta tecnología, 
los juegos también eran divertidos. 


A e. z S 
We used to have to survive 


with a tuo frame ualk:! 


Donkey Kong es contemporáneo 


de grandes éxitos como Pac Man, é 
As Country para SNES Asteroids y Space Invaders y con NBA 


» 


el paso de los Y 

años, Donkey W¿-- 
Donkey Kong apareció también a Kong 
en varios GAME € WATCH y continúa 
próximamente aprecerá en la vigente 
secuela de GAME € WATCH y prueba 


GALLERY 2 para el Game Boy. gb 


salida : 
de Donkey Kong 64 (que para ser 
francos es más proyecto de RARE 
ES 5 que de NINTENDO pero el 
personaje continúa) y no olvidemos 
que en el primer Donkey Kong 
aparece por primera vez el 
personaje más famoso de los 
videojuegos, ¡claro, Mario! 
1UP HIGH _SCORE 
eros PUre30 Commodore fue una de las 
computadoras personales que tenía 
muchos juegos y no podía faltar en la 


Intellivision también tuvo su colección el clásico Donkey Kong. 


versión de Donkey Kong y por 
cierto, sólo tenía dos escenas ica (3S3] 
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la copia de esta foto. 


como la versión de Atari 2600. 
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Ahora que en Club Nintendo nos mudamos a Hamburgo 8, nos 
convertimos en vecinos de nuestro buen amigo Luigi y su profe- 
sional grupo de técnicos a quienes todos los días los 

vemos sumamente ocupados para reparar con 
rapidez los equipos Nintendo que por una u otra 
razón les traen a reparar o a dar mantenimiento. 


BP" Algo que llamó mucho nuestra 
atención en una vuelta que nos 
dimos por su taller, fue que vimos 
cartuchos un poco raros en sus 
', portadas y entonces, de repente, em- A 
- pezó esta entrevista informal con Luigi, el K 
hombre más preparado en México sobre la % 
- parte técnica de los equipos, accesorios y 4 
_ cartuchos oficiales de Nintendo. 


- tu monitor, mientras que en Europa se des- 
plegan 625 por cuadro (Free 4,43 Mhz). Es- | 
ta diferencia impide que puedas ver video- 
casets europeos (VHS, BETA, formatos pro- 

» fesionales y por supuesto cartuchos de 
SNES o N64) en tu televisor americano.Aho- 

ra sí, continuamos con la entrevista. A 


, CN: ¿Y qué es lo que tienes que hacer para 
E adaptar los cartuchos europeos a nuestro UA 
sistema? 


: A 

nn ed 

E CN: Luigi ¿qué haces con estos cartuchos? % 

 LUIGI: Estamos tratando de adaptarlos al sis- % 
tema de televisión que se usa en México. Nos 

los trajeron porque al ponerlos en su Nintendo 5 
64, no podían verlos en la pantalla pues en Eu- 

ropa se utiliza otro sistema de televisión. 


Aquí tenemos un 
ejemplo de las 
diferencias entre la 
definición de un 
cartucho Pal a uno 
NTSC. La primera 
foto corresponde al 
juego Lylat Wars, la 
versión Europea de 
Star Fox. Si te fijas 
detenidamente, 
verás que los per- 
sonajes se ven más 
alargados y no cabe 
la pantalla comple- 
ta con la definición 
de un monitor 
americano. Eso es 
por las diferencias 
de definición. 


Lo cartuchos europeos tienen una 
orilla negra en la caja y especifican 
que son para formato PAL. 


Antes de 
continuar —_—— 
con la entrevista, cabe hacer aquí una acla- % 
ración que ya en otras ocasiones hemos co- 

mentado. El sistema de TV usado en América 4 
es el NTSC (National Television System Y 
Committee), mientras que en Europa utili- 4 
zan el llamado PAL (Phase Address Line). Es- 
to incluye el sistema de T.V., las videocáma- ¿4 
ras y las videocaseteras. La diferencia radica BH 
básicamente en que el sistema americano A 
desplega 525 por cuadro (Free-4.43 Mhz) en 4 


L: En algunos ca- y 
sos como en los juegos de Star Wars o Mario 4 
64 es muy fácil, pues sólo hay que cambiar un 

microprocesador grabado en multisistema; han 

salido otros juegos como Turok que hay que % 
reemplazar el mismo microprocesador que 
cuesta $ 120.00 y ya se pueden rehabilitar, sin 
« embargo, hay juegos europeos como 
Mario Kart, Diddy's Kong Racing oFIFA 
28 que no hay forma de hacerlos fun- 
cionar en nuestro sistema. 


CN: ¿Y también te traen equipos de 

Nintendo 64? 

L: Sí, han traído muchísimos. 

Nosotros con mucho gusto ponemos 
toda nuestra experiencia y conocimiento 

para hacerlos funcionar, porque creo que es 

muy triste que un niño reciba un regalo de su 


* papá o algún amigo o familiar que fue a Europa 


y no lo pueda usar. La mayoría de las personas 
que traen aparatos o cartuchos a arreglar lo en- 
tienden; desafortunadamente también hay casos 
« que quieren hacer válida una garantía aquí en 
México de un producto que compraron en 
Francia o en Alemania. 


De hecho aquí en el Taller, las piezas que reem- 


plazamos no podemos arreglarlas ni modificar- 
las para reutilizarlas. Son piezas que tenemos 
que tirar a la basura. 


CN: ¿Y qué costo tiene adaptar un sistema y 
un cartucho europeo? 

L: Bueno, la conversión a sistema NTSC incluye 
consola N64 y fuente de poder por $1,200.00 
- y como te digo, hay gente que se molesta cuan- 
do se le cobra la reparación, pues no sabe que 
la garantía sólo es válida en el país donde se 
compra. El Taller de Luigi no es realmente un 
« negocio, sino parte del servicio de post-venta 
" que Gamela México tiene para sus clientes. No- 
“- sotros no dependemos de Nintendo of Ameri- 
== ca. Pero si lo traen, con gusto lo hacemos. 


- CN: Pero reciben capacitación ¿no es así? De 
hecho les han otorgado el sello de calidad 
Nintendo, sobre el cual ellos son tan celosos. 
L: Así es. Orgullosamente pode- 

mos utilizar ese sello; viajamos 

- muy seguido a Seattle a actuali- 

zarnos, pero como te digo el Ta- 

ller no depende de NOA, sino 

de Gamela México, quien respon- 

de con la garantía por los productos 
Nintendo adquiridos en nuestro país. Si no fue- 
ron adquiridos aquí, con mucho gusto podemos 
darle servicio y reparación a precios justos. 


CN: Por cierto, pocos días después de que el 
Huracán Paulina hizo estragos por el pacífi- 
co mexicano, vimos un anuncio en tu direc- 
ción electrónica en el cual ofrecías arreglar 
sistemas y cartuchos afectados por el hura- 
cán. 

L: Sí, así fue. Nos llegaron varios equipos y car- 
tuchos entre ellos un Virtual Boy que honesta- 
“ mente, no había reparación para él, pero lo que 
nos llegó de N64, Super NES y cartuchos sí que- 
dó listo. 


En estos casos sí los reparamos sin cuestionar * 


dónde o cómo habían sido adquiridos. 
Esta fue una idea mía que el Sr. Kiku- 
«Chi, nuestro Director General, deci- 
dió apoyar y es que sentimos un 
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l compromiso con nuestro país y con los video- 
? jugadores. Personalmente creo que es muy tris- 


da usarlo porque esté descompuesto. - 

De Acapulco y Oaxaca recibimos más equipos 

de los que pensábamos y nos sentimos muy 
_ bien al regresarlos arreglados. 


7 "mel contimente sropeo es 
SJ 7 . 


s y 
re dmáyor de línea 
Lanto de fenciona en Le 


rational Supe 
: 39 
NTC e Acned' 30 
Y 
Los que bese rio q 77 ai ta 


aque 
£te costaría lenvío de ida > 
mc iempo por Quem ox E o Po 


CN: Este tipo de servicio 
seguramente no hay pirata, ni merca- 
do gris que quiera o pueda proporcionarlo. 
L: Seguro que no. Lo más triste es cuando esta 
gente vende irreponsablemente cartuchos japo- 
* neses para equipos americanos o tienen un lote 
de juegos europeos o cartuchos piratas sin ba- 
de tería o de pésima calidad y no lo advierten a los 
compradores. Jugar con ilusiones de un chavo 
no se vale. 


Y. CN: ¿Alguna recomendación final, Luigi? 
FL: Pues como siempre, cuidado con la piratería 
le y el mercado gris, pues aunque te ahorras unos 
pesos, siempre corres el riesgo de estar en sus 
, manos. Y ahora que está por empezar el Mun- 
dial en Francia, ¡que no vayan a encargar por 
ningún motivo videojuegos Nintendo, ni se los 
vayan a traer! Sería un pésimo negocio. 


te que un chavo tenga un videojuego y no pue- , 


E 
1 
E 
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hicimos un análisis de NBA Courtside y 
te estarás preguntando en estos la, 
momentos: ¿Otra vez un análisis del 1 ; 
mismo juego? ¿Será la segunda parte 
del análisis? ¿Cuál será el coeficiente 
intelectual de los escritores de la 
revista para no darse cuenta que ya ' 
habian hecho un análisis de Courtsi- 
de? La verdad, todas estas pregun- 
tas tienen razón de ser, sin embargo Li» 
no tienen alguna respuesta que Il A 
conozcamos, así que no preguntes sn ¿a 
y prepárate (por segunda vez) a 
conocer este juego de Basketball » 
de Nintendo para el N64. 


Bueno, sólo para que M 
quede claro que no nos 
equivocamos; el primer análisis, | 
o mejor dicho preview, lo | 
hicimos de un prototipo y no | 
profundizamos mucho en él, > y 
A 
2% pero ahora ya tenemos la 
24 versión final (seguramente tú 
= ¿4 también en tu casa) y ahora 
E podremos hacer una revisión 


Pre-Season 


WMatchup 


Desde luego que si este 
juego lleva el nombre 
ri ¿a a NBA significa que vas a 
May patas eS . encontrar a todos los 
equipos de esta liga y 
hasta podrás elegir a los 


Como podrás imaginar, el protago- E h equipos de All Stars 
nista de este título es el jugador ae do Eastern o Western. 
estrella de los Lakers de Los An- ' 

geles, ET I22 

Kobe se Si1136 

Bryant. 1367166 

Pero 

no sólo él llevará el peso del pro- 

tagonismo, pues también estarán 

más estrellas de la NBA como 


más completa. 


Shaquille O'Neal, Patrick Ewing, 
Karl Malone, Horacio Llamas, etc. 


67" 207 lbs Y 
4 yes pro 


opción d 

Statistics 

puedes 

ver las 

estadiísti- 

cas de NES 
tus juga- 

dores favoritos, su status, sus habili- 
dades y todo lo que te interesa saber 
de su vida personal (bueno, lo Último 
no, pero si te interesa, busca esa in- 
formación en las trading cards o con 
un buen fan de este deporte). Así que 
prepárate para ser el coach de tu 
propio EST S 
equipo 

de la NBA 

y para 

hacerlo 

campeón. 


¡Ma displays help menu. 


Antes de empezar con 

este emocionante E 

juego te encontrarás En Rosters 
con una pantalla de encontra- 


main menú en la cuál rás 
aparecen 6 opciones, algunas 
las 3 primeras, opciones 
2 Pre-season, Season y bastante in 
ble Playoffs son diferen- teresantes. 
tes tipos de juego y las otras 3 Statistics, Rosters Puedes A 
y Preferences, son opciones para modificar cambiar la TO 
ciertas cosas del juego, por cierto, si en algún alineación Ma Eipbro ca man? 
momento no sabes cómo desplazarte sagazmen- inicial de tu 
te entre las opciones del menú y necesitas con equipo favorito en Starters. 
urgencia un manual, créenos 
que no será necesario, pues 
con sólo presionar el botón R 
recibirás toda la ayuda que 
requieras (esto se puede hacer 
en cualquier pantalla que sea 
de opciones). 


atistics : 


> 


€ 
Eo 


En Preferences puedes cambiar 
muchas cosas del juego, por 
ejemplo, el volumen de los 
sonidos, el movimiento de 
cámara, activar o desactivar el 
reloj y el score, etc. 


TRADES 


1ONS 


En Trades tienes 
la posibilidad de 
intercambiar los 

jugadores de un 
equipo con otro. 


sSact 


Vrar 


isplays help menu. 


o CA 
23m fits Agents E Algo que no 


ME] Eirst Name 
En Edit ae Y enfatizamos en el 
Player : m9 VEN Pro preview del mes 
creas atu [A A pasado fue el 
propio aa pe Y] aspecto de la 
jugador lea " jugabilidad. 
con el pr Lo! A decir verdad, la 
nombre q . movilidad de NBA 
y las -- y Úsplays help meno. in the Zone '98 


nos gustó mucho, 
pues era muy 
É fácil hacer un 
¿ partido organiza- 


característi- 
cas físicas y estéticas que quieras; 
puedes editar a 4 jugadores nada 


más. 
a Todos los do pese a que 
a cambios tenías que contro- 
frez Thioms que hagas lar 5 jugadores al 
as aquí, pue- E | mismo tiempo; en 
des guar- y NOR ANS | NBA Courtside se 


y. POINTS 


1€eS 


mm maneja un estilo 
muy similar en lo que a este aspecto se 
refiere y en algunos casos hasta es un poco 
mejor, sin embargo, pensamos que el juego 
de Konami es más fácil identificar cuál juga- 
dor tiene el balón y en el de Nintendo es un 
poco difícil porque las flechitas que indican 
esto son muy 
tenues y cuesta 
más trabajo, pero 
no te preocupes 
pues con la 
práctica te irás 
acostumbrando. 


darlos en la 
memoria del 
cartucho. 


Blocting 
Stamina 


Editina Player - 


Albi 


Mi | Aquí también 
8 | cuentas con 
8 | el movimiento £ 

de correr, sólo | ¡»3255 
Mi | que, a dife- Vettú 2) 
rencia de NBA zi 
3 | In the Zone 
Mi | 98, éste será 
limitado por una barra de energía que se 
encuentra en la parte superior de la 
pantalla la cual se recuperará progresi- 

| vamente después de haberse gastado. 
Lo bueno es que cada jugador tiene una 
barra independiente a la de los demás, 

8 | entonces, si 
8 | utilizas mucho 
Ai | este movi- 

Ai miento con 

81 algún jugador, 

| al pasar el 
balón, el 

¡| jugador que lo 
reciba tendrá 
su barra llena. 


Una cosa innovadora que tiene 
este título es que si durante el 
partido presionas los botones R 
y Z simultáneamente, sobre tus 
compañeros aparecerán unos 
íconos representando los 


botones del control, ésto es 
muy Útil para saber a quién le 
| vas a mandar el pase exacta- 
| mente pues dependiendo el 
| botón que presiones será el 
| jugador que recibirá el balón; 
esto es algo que le hace falta a 
| NBA in the Zone, pues ahí 
tienes que mandar un pase 
exacto sólo con el Control Stick. 


Y chris CARR 
¡MY kevin GARNETT 
TES tom GUGLIOTTA 


HANS stantey ROBERTS J 
IA A medio partido puedes pedir 
. : 

Ñ 0R un tiempo fuera para poder 


hacer alguna sustitución. 
e y PORTER $9” 225 lbs 
FOCA ILITAMS 3 yrs pro 


Algo muy chistoso es que cuando 

estás moviendo a un jugador que 
no tiene el balón, puedes hacer ¡ 
que se “estrelle” contra el poste 


Como ya lo habíamos ES RA número anterior dijimos que NBA 
meneibnadd ahtes ; ' Y: 4 Courtside era definitivamente 
Aito a eúvélca al QA mejor que NBA in the Zone '98, sin 
BORIdo Amena y embargo ahora que hemos jugado 
los gráficos le dan más el primer título nos dimos 
pa de vida al juego cuenta que no es mucha la diferen- 
hace que te ia a A cia entre estos dos cartuchos. 
USAS at e ; ¿es a Tal vez gráficamente el juego de 

p A A a” A Nintendo sea superior, pero gracias 

ur A > É A algunos detalles de movilidad el 


Konami 
es un 


LIA 
' : más 
entretenido; pero como siempre te 
decimos, es mejor que juegues 


los dos y seas tú quien dé el 
veredicto final. 


Este juego no es tan difícil, pero si te está dando problemas, o simplemente quieres que sucedan cosas 
nuevas con él, aquí te van estos trucos que estamos seguros le darán un nuevo giro a este título. 


. » Q 
APPaÑESR. MAS RapgiCS Para que puedas arrancar más rápido que los demás 
competidores al iniciar cualquier carrera, justo cuando 
aparezca la palabra “Go!”, presiona el botón A varias veces y tan rápido como sea posible; al hacer esto, tu 
personaje dará un gran salto y saldrá más rápido. 


Para empezar con todas las > 3 
pistas, tablas y personajes ¡Sd SS Pis) Tablas Y PELEA 
ocultos, introduce el siguien- 

l te código en la pantalla de “Start” (la misma donde puedes seleccionar Start, Lesson u Option): 


Con el Control Stick marca: v mM (ahora con el Control Pad) v M 


un A-81.0>0 
y por último presiona Start. 9 


por. 
Si lo hiciste correctamente escucharás 
a uno de los personajes diciendo 
“Yeah!”, esto significa que el 
truco funcionó. 
Ahora sí podrás disfrutar del juego 
desde el principio. 


¡/ ROOKIE MT. | 
o oa UREA a 
SUNSEI_ROCK Ml ISDECIAL] 


HS 
NIGHT HIGHUAY 16) A ISDECIAL2) 
¡S/GRASS VALLE VA [SPECIAL] 
el DIZZV-LAND a 
30 E REA z el SILVER MI. 
NO.ENTRY NO.ENTRY NINJA LANDS 
rmte ' RETURN TO MENU 


Si creías que ya se habían publicado todos los trucos 
de este gran título estás equivocado, pues aquí hay uno 
más y es el código del 

araña E “Debug Mode”; éste te 
SHADOWS: EN permite tener una buena 
cantidad de cosas como 

: invisibilidad, dormir a los 
enemigos, cambiar los 

niveles o tener 50 vidas, 


por mencionar algunas 
de las cosas. 


Para activarlo tienes que seguir estos pasos: Comienza un archivo poniendo como nombre “_Wampa_ 
_Stompa” como en otros trucos para este juego, recuerda que las líneas son espacios (uno al principio 
y dos después y respetando las altas y bajas como lo ponemos aquí). Ahora comienza a jugar en ese 
archivo en cualquier nivel de dificultad y pon pausa. Mientras esté pausado el juego, marcarás el siguiente 
código: presiona simultáneamente todos los botones de la unidad C, 
Z,L,R e Izquierda con el Control Pad y mantenlos presionados. 
Mientras, mueve un poco el Control Stick hacia la Izquierda y 
mantenlo alrededor de 5 segundos hasta que escuches un “donk” 
(como si movieras el cursor). Después de escuchar el sonido, repite 
toda la operación, pero ahora mueve un poco el Control Stick hacia la 
Derecha y espera otra vez hasta escuchar el “donk”. Si aún tienes las 
ganas de continuar, vuelve a ejecutar el código moviendo el Control 
Stick nuevamente hacia la Izquierda; repítelo hacia la Derecha y vuélve- 
lo a hacer pero ahora hacia la Izquierda. Al terminar deberá aparecer 
un texto rosa en la parte alta de 
la pantalla. Ahora usa los botones 
L y R para cambiar todas las 
opciones que mencionamos al 
principio y con el Control Stick 
cambias los números. 
Para activarlas, sólo presiona el 
botón A. 


Game Secrets Game Secrets 


Si ya te salió el truco y quieres activar otras opciones distintas, ya no Game Secret E 
4 s e > While 00249 « RS 
será necesario que ejecutes todo el procedimiento, tan sólo vuelve a camera bu 
poner pausa, presiona y mantén simultáneamente los botones de la MIS 
unidad C, Z, L,R e Izquierda del Control Pad, ahora mueve el 
Control Stick hacia la Izquierda o hacia la Derecha y aparecerá de : 
ss p A While on foot, hotd dawn the 
nuevo el texto rosa. Tal vez, debido al truco, se trabará el juego, en ese _ Srouchh burton for 15 seconds. 


caso deberás resetear tu N64 y volver a hacer el truco completo. 


En el momento en que 
claves el balón en el aro 
con las dos manos, sólo 
mantén presionado el 
botón B y así consigues 


LA, Lakers 
Phoenix 


: P permanecer colgado. 
Si este juego te pareció un poco o: ; e E e Pero no te mantengas 
aburrido (que no creemos porque A 
está muy bueno), aquí te daremos Sa pe porque el árbitro te 
algunos trucos que, si bien no todos j marcará foul técnico. 
son útiles, por lo menos harán más e 
divertidos tus partidos. 


En este juego hay un par de equipos ocultos y para poder jugar con ellos tienes que marcar el siguiente 
código: Mientras mantienes presionado el botón L en la pantalla de selección de juego, escoge 
Ps.  Pre-Season con el botón A. Ahora 
>. DAR-BEADOp | en la pantalla donde se eligen los 
E SEA WN equipos, ve todo hasta la Derecha y 
AA e | al final encontrarás tres nuevos 
A mr equipos, con los que estamos 


h 


El 


A seguros no tendrás rival alguno. 
ERA Estos equipos son: 
) Nintendo, N64 y Left Field. 


ona 


WELCOME TO 
ENDO ES 


eric 
TEAM HIS 


Hace mucho que no publicábamos passwords raros, pero para no 
perder la costumbre, aquí está éste para Mega Man X de SNES. Con 
este password tienes a Sting Chameleon, Spark Mandril y a Boomer 


| aaa nd | 
[5 ¡€3 ¡UA ¡6 
q ES | Kuwanger derrotados, además de 
dos Sub-Tanques de energía y cuatro 
corazones. Pero lo raro del password 
es que tienes el aditamento del 
m4 X-Buster, sin tener las botas. 


¡INCLUYE! * 9 > 24 
151.648 , ls 
oq fM0Í 17 a 
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¿Cómo se juega algo tan raro?, pues con 
opciones y estrategias raras... 

Como ya lo mencionamos, debes construir un 
dique para que el agua no se salga. Para levantar 
el nivel del piso, te darán unas piezas de color 

pu rojo; desgraciada- 
mente cada acción 
tiene su reacción y 

í cada vez que colo- 

| ques una de estas 
piezas, subirá el 
nivel de Terremoto 

j que se encuentra a 
¡la izquierda. Cuando 
Í el nivel de Terremoto 


llega a su límite, el 
terreno quedará muy 
dañado, sin embargo 
es posible salvar la 

partida. y 
Para bajar el nivel del | 
suelo y obviamente Ñ 
bajar el indicador de 


i Terremoto, existen 
las piezas verdes 
i con las cuales pue- 
| des unir pequeños 
| lagos aislados 

en uno mucho 

más grande 

y de mayor 

Y capacidad. 


original ya que (6ór más raro 
que parezca) debes de crear f 
una barricada para evitar que | 
el agua se te salga de las | 
manos, obviamente existen 
diferentes obstáculos que ki 
debes saber manejar para que | 
el agua no se salga de control. | 


Orrrrrr rr rrrssrssrrrrsnrrrssrrrrnsrrrrrrss99rrrrrrrnrrrssrrrnqrrsss.orsssrsrs..s 


Prrsrrrnr.n... 


Lonrrnsrnnn..ssrnu.... 


Esta es una gran noticia para 
todos los poseedores del 
Nintendo 64, porque los 
juegos que vienen están muy 
buenos y entre ellos encontra- 
mos este gran título de Puzzle, 


EY aquí podrás aventarte una gran 
fl competencia de poder a poder 
con uno de tus cuates. Este 

juego es realmente muy 


Ahora viene lo bueno, ya que el agua no 
cae al azar, sino que te darán unas bur- 
bujas con agua para que decidas en dón- 
de caerán (si deseas llenar un pequeño 
lago o uno grande), lo malo es que gene- 
ralmente te dan una ronda de burbujas 
así que si no terminas de construir un di- 
que lo suficientemente grande o profundo 
para que aguante grandes cantidades de 
agua, ésta se desbordará y se te escapa- 
rá de las manos. A la derecha de la 
pantalla podrás ver en el medidor, el agua 
que se ha escapado, si éste se llena el 
juego habrá terminado. Debajo del indica- 
dor de agua, aparece el indicador de fu- 
gas, aunque las fugas también las podrás 
: ver en el plano de juego, en este pequeño 
mapa podrás verlas todas por si se te es- 
capa alguna. Sin embargo, siempre hay 
una salvación, ya que cuando obtienes 
un meteorito, ; ENEYOS 
éste te ayu: | 
dará a evapo: | 
rar el agua, | 
por lo que | 
tendrás un | 
suspiro antes || 
de que llegue ff 
un 

nuevo | 

dilu- “ 

vio. ¿ 


€ 


HAU rr rr rro rr rro rro 


Desafortunadamente el juego no es tan sencillo como lo que hasta | | 
ahora te hemos explicado, ocasionalmente tendrás que decidir | 
entre explotar una montaña o levantar una muralla, ya que también | 
tendrás que marcar el destino de una bomba que creará un tremen- Í 
do agujero (obviamente) donde se podrá fugar toda el agua que | 
tengas, así que te recomendamos diseñar varias áreas de impacto. | 


| Estas bombas también te ayudan a bajar la barra de Terremoto, 
| pero recuerda NUNCA envíes una bomba a un hoyo, ya que 
i producirias un bombardeo. 


MN enscorcrrncnrrncararnnrancancrrnnnnnnscrsrrcnrcarsanrrcsrrrrnrrnrcenr... 


Estas son las bases fundamentales 
con las que debes jugar, pero | 
existen otros elementos que tanto te 
ayudarán como te perjudicarán. De l 
vez en cuando, caen del cielo unas ' s , -.. 
minas que cuando secas los lagos, SDGIón ASGñdo el mismo efect que una Bamba: E 
puedes eliminar sin ocasionar ningún daño sacándolas a la superficie. Otro contratiempo es la 
lluvia, ya que aún cuando no te toquen burbujas de agua, ésta seguirá subiendo 
paulatinamente. Te sugerimos hacer una gran muralla al rededor del área de juego. 
Un contratiempo bastante molesto son las nevadas, ya que congelan el agua (obviamente no te 
cuentan puntos) y todas las burbujas que truenes sobre el agua congelada, tendrán el mismo 
efecto. Aunque el agua congelada evita que las bombas hagan impacto sobre la tierra, deberás 
esperar bastante para que se desaparezcan, lo malo es que regularmente el agua se 
descongela antes de que la bomba se desactive. 


III ÓN 


Bien, pues esta es la guía para los juegos 
individuales, sin embargo cuando te 
enfrentas contra 
un cuate, la 
cosa cambia un 
poco, porque 
deberás de 


Un punto 
buenísimo es 
que si creas un 
pequeño lago, lo 
suficientemente 
profundo, te 
aparecerá un 


Ñ 
patito de hule, el | | atacar a tu 
cual te multipli- j contrincante con 
cará los puntos, ÍA diferentes 
obviamente poderes 


dependiendo de cuántos tengas. Si tienes 
suficiente agua en el área de juego, aparece- 
rá un arcoiris, el cual multiplicará por 10 los 
puntos que hayas multiplicado con los patitos 
(con varios 
patitos y el 
A'arcoiris puedes 

ij alcanzar puntua: 
l ciones extraordi- 
narias). 


y 
7 vererrnrrrrrn ..cnenssc... 


También cuentas con otros modos de juego 
como HANDICAP en donde podrás seleccionar 
el área de juego, ya sea que tenga una buena 
cantidad de hoyos y tengas que saberlos 
manejar antes de que lleguen las lluvias o por 
ejemplo, con la mitad del nivel del agua. Otra 
forma de juego 
es CHALLENGE 
en donde conta: 
rás Únicamente 
con cierto número 
FIN de piezas para 

fl alcanzar el mejor 
récord o con el 


L 


LOorrrrrrrrnrrrrrrsrrrrrscrrucuna ner. ensssrn...... 


Si tienes oportunidad, te recomendamos que lo 
juegues un poco, ya que el concepto es muy ' para obtener la 
bueno, es de los pocos juegos que traen varios : E , ó ) mejor puntuación. 
idiomas incluyendo el español, además que AA LI RR LR 
todas las cosas y elementos los maneja en el idioma que selecciones (está de lujo, esperemos 
que los licenciatarios comiencen realmente a hacer de esto un hábito y no sólo porque les 
sobre espacio para llenar). 

Como punto final nos gustaría que lo probaras, ya que es un título bastante entretenido, sobre 
todo cuando te echas unas retas se pone muy bueno. 


1OCLOUrrrr dre nnncrrrr re ner PCIe. ceerenco.nesnncnrr..nncnnrnr ns nrsnr...e..... 
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En un planeta artificial, cerca 
de donde habita Bomberman, 
han ocurrido sucesos muy 
extraños, de repente, comenzó 
una gran invasión a lo 

largo de ese sistema solar... 

Una nave espacial sale de uno de los 
planetas, en ella viajan la princesa 
Miriam junto con P-Bot. Cuando 
estaban escapando de la invasión, 
una nave los alcanza. La princesa le 
da un disco a P-Bot para que se lo 
entregue al gran súper héroe 
Bomberman. En seguida, Miriam es 
secuestrada y la nave queda muy 
dañada. En el mundo de 
Bomberman, nuestro protagonista 
se encuentra en un pequeño 
entrenamiento, cuando de pronto, un 
objeto volador no identificado se 
estrella cerca del cuartel de 
Bomberman. Así comienza la nueva 
historia de Bomberman Hero... 


Para empezar te comentamos 
que se nota muchísimo que el 
juego y el diseño lo ha elabo- 
rado otro equipo de programa- 
dores, ya que éste es mucho 
más de aventura en vez de 
puzzle, por lo que es totalmente 
diferente al anterior. Ahora 
podrás hacer que Bomberman 
salte (cosa que era muy difícil 
de hacer en el título anterior), 
aparte cuenta con otras habili- 
dades por ejemplo, en vez de 
cargar la bomba y lanzar una 
enorme, en esta ocasión la gira 
para aventar 


> PERRA, 00150 
varias en una A ALS e 
sola tirada. Otra a ; ig DIU Y E o O | 
novedad es que MY : 7 
cuenta con dife- ¿$ ] En general es un juego de plataforma con 
rentes implemen- Ps ha elementos en 3D, sin embargo cuenta con variaciones 
tos para darle í que lo hacen mucho más dinámico. 
más variedad al a í 
juego, unas alas 023 A Ne drerorore rro riccras 


con las que 
podrá viajar a gran velocidad hacia sus 
enemigos, unas hélices para bombardear, 
una propela para nadar, un hoober para 
maniobrar sobre tierra y un cuate que no 
llegamos a conoceren yz -_ 
América sin embargo, e 
ya es viejo conocido de 
Bomberman... 


cuentan con 
caminos alter- 
nos en donde 
encontrarás 
nuevas áreas 
qué explorar... 
¡¡Búscalos!! 


ERES DUOSDO 
be Cuenta con algunos 
€ , puzzles pero son 
a muy leves, sin 


embargo los niveles 

son de mucha 

| habilidad y los 
enemigos se 

E mueven bastante. 


Algunos niveles 


) 


) 


veonssorscrrnno.o.... 


Los niveles 
con elemen- 
tos adiciona: 
les son buení- 
simos, ya que 
cada uno es 
muy diferente 
dependiendo 
del artefacto que se utilice. ? 


Como recordarás, en cada una de las aventuras de 
Bomberman, encuentra diferentes objetos que le ayudan 
a vencer los obstáculos. Estos son algunos de ellos. 


Trata de conseguir la mayor 
puntuación para obtener 
todas las medallas de oro y 
junta todas las esferas para 
abrir nuevas sorpresas. 


Como siempre, nuestro 
E el héroe deberá recolec- 

tar estos objetos para 
poder arrojar varias de ellas 
simultáneamente 


| Este incrementa el 
tamaño de la explo- 
sión, así podrás 
derribar varios 
objetivos con una 
sola detonación. 


: a | Son muy 
| importantes, ya 
Pe | que con ellos 


Te recupera la energía perdida. 
Con los corazones rojos recuperas 
una línea y con los dorados te 
recuperas totalmente. 


E. y 


| obtendrás 
. = bastantes 
| puntos y asi 
z alcanzar la 
mayor 


puntuación. 


ion cero a E o. 
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Este objeto también es 
antiguo, te 
sirve para 
atravesar cier- | 
tas paredes y 
llegar hasta 
pasajes ocul- 
tos u objetos 
inalcanzables. 


lo largo del juego, 6 en 
cada uno de los primeros 4 
niveles. Encuéntralas para 
obtener muchisimas sorpresas. 


Con ellas no dd 
destruirás a los 

enemigos, sin 

embargo los inutilizas 
congelándolos, ¿para qué? 
para subir en ellos y 

' alcanzar otras plataformas. 


Utiliza sabiamente esta 
arma, ya que sólo con ella podrás 
, eliminar a ciertos enemigos (obvia- 
mente no 


En algunos niveles 
deberás utilizar una 1 
burbuja para que te , 
| eleve y así alcanzar . 


: narlos con e ) lugares demasiado 
>? las bombas a a) altos. y 
. normales). 4 


Este objeto le dará muchísima fuerza a 
Bomberman y logrará aventar las bombas a 
grandes distancias. Te recomendamos que 
cuando tengas este objeto, arrojes paquetes lo. 
de bombas, de 2 hasta 
4, ya que es bastante 
difícil atinarle a los 
Creo que no hay mucho enemigos cuando sólo 
má qué explicar acerca de este arrojas de una. 
. objeto, lo único que te podemos decir 

es que más adelante las necesitarás. 


Aparte de obtener puntos 
con ellas, al recolectar 
200 aumentará la barra de 
¡ energía. Las azules te dan 
Jj Una gema y las rojas 5. 
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En algunos niveles te encontrarás con 
puertas que no podrás abrir con solo 
acercarte, por lo que tendrás que buscar | 
ciertos objetos para abrirlas, ya sea que 
se abran con cuatro cristales, una tarjeta 
o un disco. Búscalos bien, ya que 
debes encontrar la manera 
de obtenerlos. 


Bomberman debe viajar a lo largo de 5 planetas para encontrar 

las respuestas de quién es su nuevo enemigo, qué planea y las 

consecuencias en caso de que falle su misión. 

Los niveles normales están muy bien elaborados, diseñados para todo 

tipo de jugadores ya que el novato podrá acabarlo y el experto tendrá 

e e e e e e a bastantes cosas qué encontrarle, sin 
S z embargo los nuevos niveles son 

realmente muy buenos... ¡checa 

nada más, están buenísimos! 


a A 

Cuando bomberman 
llegue hasta una gran 
fosa con agua, se le 
otorga el privilegio de 
nadar con una propela. 
Así podrá nadar en 
cualquier dirección para 
vencer las fuerzas 
marinas de este nuevo 

í enemigo. 


Al llegar a un valle 
repleto de fuerzas 
enemigas, Bomberman 
podrá atacarlos 
velozmente 

con unas alas a 
propulsión con las 
que viajará hacia 
ellos para 
destruirlos. 
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En otras 
ocasiones el 
terreno es 
muy peligroso E : 
para ir a pie, e, 
por lo que E 
Bomberman 
obtendrá unas 
hélices para volar sobre el enemigo y 
bombardearlo. 
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Cuando 
Bomberman 
llegue a los 
peligrosos 
riscos, deberá 
utilizar un 
Hoober para 
deslizarse y 
así alcanzar su objetivo. Se necesita 
mucha paciencia, ya que lleva tiempo y 
concentración aprender a usar bien este 
vehículo. 
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E Están geniales, cada uno tiene su 
propia técnica, por lo que deberás 
lidiar un buen rato con ellos para poder ganarles y a parte 
gastarás otro tiempo más para ganar la puntuación necesaria 
para obtener la medalla de oro con cada uno de ellos. 
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ARCO. 947 3 X= Bien pues con esto damos por termi- 
z | nada esta pequeña introducción de 
este gran título que estamos seguros 
A será 
de tu 
É agrado, 
gracias 
bala 
A acción, 
aventura y reto que caracterizan a nuestro cuate Bomberman. 
Desgraciadamente tendrás que esperar un poco para poder 
echarle el guante, porque aunque ya salió a la venta en Japón, 
para América está programado para finales de este año 
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Desde la aparición del GB hace casi 
una década, el mayor problema al 
que se ha enfrentado este sistema es 
el hecho de que la más insignificante 
falta de iluminación restringe su uso. 
Obviamente se inventaron muchos 
accesorios para tratar de corregir 
este problema, pero estos aparatos 
(entre los más famosos estaba el 
Light Boy de Vic Tokai) hacían ver 
a tu GB como un monitoreador de 
los índices IMECA para interiores y 
era bastante incómodo jugar con él 
con todos esos accesorios. Y es que 
¿acaso no muy molesto que cuando 
haces un viaje muy largo en camión 
y tienes ganas de jugar, tengas que 
abstenerte porque a la señora que 
está sentada junto a ti le molesta la 
luz personal del camión? Bueno, 
pues a sabiendas de este problema, 
Nintendo decidió lanzar al mercado, 
pero por el momento sólo en Japón, 
el Game Boy Light. 
Esta nueva variación 

de este sistema es -a 
nuestro gusto- el mejor 
Game Boy que se ha he- 
cho hasta el momento. 
Primero que nada, pode- 
mos mencionar que GB 
Light tiene un Switch de 
tres etapas. La primera 
de ellas es para tenerlo 
apagado, la segunda pa- 
ra prenderlo y la tercera 
para prender la luz. La 
luz es como la que tie- 
nen los modernos relo- 
jes deportivos con pan- 
talla de cristal líquido 
de un tenue color azulado. Este sis- 
tema sólo salió en dos colores: Do- 
rado y Plateado, y en cuestión de 
gustos, a nosotros nos parece que se 
ve muy bien el GB en estos colores. 
Definitivamente es una bendición 
poder ir en el coche en la noche, es- 
tar en tu cuarto a obscuras, en la ca- 
lle o en el servicio público (los que 


tengan el valor de sacar su GB en 
los microbuses) sin tener que preo- 
cuparte si hay luz o no. La mayor 
cualidad de este GB es que ilumina 
lo suficiente, para que puedas ver 
sin problemas la pantalla. De hecho, 
se ve tan bien la pantalla del GB con 
luz, que nosotros consideramos un 
desperdicio jugar con este GB cuan- 
do estás en un interior sin activarla, 
aunque sí se alcance a ver algo. 

El Game Boy Light es prácticamente 
del tamaño de un Game Boy Pocket, 
la única diferencia es que es un poco 
más largo y grande el compartimen- 
to de las baterías, ya que el GB 
Light utiliza 2 baterías AA y no 2 
AAA como las del GB Pocket que 
duran aproximadamente 12 horas (es 
un promedio, ya que la duración de 
las pilas está condicionada al uso de 
la luz); esto último también hace que 
se sienta un poco más pesado, pero 
no es mucho. La panta- 
lla de cristal líquido de 


JOY UGHT 


este GB es del mismo 


tamaño que las anterio- 


res y tiene el mismo 
color gris (aunque la 


protección plástica de la 


pantalla sí es un poco 


más grande); pero tam- 


bién nos hemos fijado 
que está un poco más 


oscura la pantalla y hay 
que bajarle bastante en 


contraste. Otro detalle 
estético más o menos 


» | importante es que los 


botones B y A tienen 
precisamente esas 


feas grabadas en el cuerpo de los 
botones. Los otros dos (Select y 
Start) están indicados en relieve. 
Fuera de todas las cosas que se men- 
cionaron anteriormente, el GB Light 
es prácticamente igual en sus demás 
funciones que un GB Pocket normal. 
Particularmente nosotros le encon- 
tramos 2 problemas al Game Boy 


yA 


Light, el primero es que si lo usas 
por más de una hora en la oscuridad 
total, tendrás que tomar un descanso 
de algunos minutos y es que el color 
azul de la luz de la pantalla puede 
hacer que tus ojos te lloren o te lasti- 
me (cuando hay un poco de luz, este 
problema desaparece; nosotros sólo 
lo notamos cuando juegas mucho 
tiempo en obscuridad total). El 
segundo problema es el indicador de 
batería; tal vez éste sea un problema 
que sólo le afecte a nuestro editor 
adjunto, quien consideró una bendi- 
ción del GB que no tuviera ya ese 
foquito rojo cuando apareció la ver- 
sión Pocket, y es que al estar jugan- 
do en la obscuridad, la luz de este 
indicador molesta bastante (bueno, 
eso es lo que él piensa, pero aquí no 
todos compartimos esa opinión). 
Bueno, también existe un tercer pro- 
blema, y es que probablemente este 
sistema no llegue a nuestro conti- 
nente. Entre los planes de Nintendo 
para el GB en lo que resta del año, 
no se ve indicio alguno que este 
sistema vaya a completar la ya larga 
lista de accesorios para este sistema 
(más que un accesorio, es otro 
modelo de GB). Esperemos que de 
regreso del E3 tengamos buenas 
noticias al respecto de este GB y 

es que como lo mencionamos al 
principio, éste nos parece el mejor 
GB que se haya hecho hasta el 
momento y seguro lo será hasta que 
salga el GB a color. 


| 


¿Recuerdas que en anteriores reportes 
que hemos hecho en nuestros viajes a 
Japón hemos hablado de sitios como 
Akihabara? En zonas como ésta es 
muy fácil comprar los juegos más nue- 
vos del mercado, pero de la misma for- 
ma se pueden adquirir juegos usados 
en algunas de las pa» 

tiendas que ahí se | 
encuentran. | 
Existen tiendas f 
que se dedican a | 
comprar a los vi- 
deojugadores sus 
juegos cuando ya 
les aburrieron y 
después los reven- f 
den a precios mó- f 
dicos, por debajo 
de lo que cuesta un 
juego nuevo. 

Esto suena como 
una buena idea y 


Una de las compañías más importantes 
en el mundo en lo que se refiere a di- 
seño y programación de juegos es Ra- 
re. Quizá por lo mismo causaba extra- 
ñeza que esta compañía no contara con 
una página en la WWW de Internet. 
Bueno, de hecho sí tenían una, pero 
estuvo bastante tiempo en “Coming 
Soon”. Sin embargo y a partir de Ma- 
yo de este año, la página oficial de Ra- 
re se volvió una realidad. 
Definitivamente esta página tiene mu- 
cho qué ofrecer a los que son aficiona- 
dos de los juegos de esta com- | 
pañía o desean conocer más de [h 
ella. En la página Oficial de Ra- 
re encontrarás todo tipo de in- 
formación relacionada con esta 
empresa. Obviamente existe 
una sección en la que te enteras 
de los nuevos proyectos de Ra- 
re, información corporativa y 
una lista muy completa de los 
juegos que han lanzado a lo lar- 
go de su historia. 

Lo anterior puede sonar muy 
común para las múltiples pági- 
nas que hay en Internet, pero al- 
go en el contenido de la página 
de Rare que nos gustó mucho; | 
es la sección dedicada a los jue- 
gos que ellos programaron y 


SOFTUARE USADO El JA 


| Una de las grandes zonas en Japón en donde 
| prolifera la práctica de la compra/venta de p 
| cartuchos usados es Akihabara en Tokio, Japón. E 
Al parecer la ley para prohibir este tipo de | 
actividad comercial será aprobada en ese país. | 


PAGINA RAREWARE WUJW 


conveniente para todos ¿no? pero la 
CESA (Computer Entertainment Soft- 
ware Association) no piensa de la mis- 
ma forma. 

Esta organización en el pasado mes de 


Mayo comenzó con una muy fuerte 
campaña de concientización en aquel 


que nunca salieron al mercado. Ahí 
puedes ver proyectos cancelados de 
viejos juegos de NES, SNES, GB y 
hasta Arcade (¿Recuerdas el juego de 
Brute Force?). 

Definitivamente ésta es una página 
que debes de visitar, por todas las no- 
ticias e información antigua que pue- 
des encontrar. La dirección es: 
http://www.rareware.com 
Sinceramente vale la pena que le eches 
un ojo y que para cuando leas esto, ya 


le hayan hecho más mejorías. 


E AE 


E SA Cde E ANTAS MAA a ar 
mercado y es que, después de la pira- 
tería, la venta de Software usado es 
una de las formas en las que las com- 
pañías productoras de Software (jue- 
gos) pierden más dinero. 
Si analizas la forma en la que se hace 
negocio como explicamos antes, las 
compañías sólo tienen una ganancia 
única al vender el Software como nue- 
vo, y si alguien vende su juego a una 
—«, tienda especializada y ésta 
“ye 1 a su vez lo vende a otra per- 
FS sona, la compañía que dis- 
tribuye el Software no gana 
¡ absolutamente nada con la 
adquisición de ese nuevo 
usuario. 
Por lo pronto la CESA bus- 
ca por medios legales que 
se prohiba la venta de este 
tipo de Software en Japón. 
Nosotros en nuestras visi- 
tas, hemos visto que real- 
mente este tipo de prácticas 
son muy comunes en aquel 
país, y resulta más conve- 
JET ' niente no sólo por los pre- 
cios, sino porque sólo de esta forma 
(comprando juegos usados) es posible 
conseguir juegos viejos y clásicos en 
aquel país. Este es un tema interesante 
y al que habrá que darle seguimiento, 
ya que aunque no en igual magnitud 
que en aquel país, en EU, México y en 
general en toda latinoamérica, hay 
tiendas y compañías que se dedican a 
comprar juegos usados y revenderlos, 
por lo cual no dudes que si la anterior 
medida tiene éxito en Japón, los fabri- 
cantes de Software en nuestro conti- 
nente también quieran adoptarla. 
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Este es el anuncio que la CESA publicó en 
muchas revistas en Japón en donde se le 
pedía a la gente no comprar juegos usados. 


Ya habiamos hablado de la cámara y de 
algunas de sus aplicaciones, pero ahora 
hablaremos un poco de los efectos, 
especificamente lo que respecta a los 
estereogramas y a las animaciones. 
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Para hacer los estéreogramas tienes que saber cómo compone 
el cerebro las imágenes que tú ves con tus ojos, para poder 
hacerlo con la cámara. 


060000090 1000 000 e. é 00 Ú 0.014 a 95600. 


El principio básico es que tu cerebro une las dos imágenes en 
un punto de referencia (objeto al cual queremos ver); lo que 
comprendemos como tercera dimensión, es la diferencia de 

ángulo que existe entre ojo derecho e izquierdo con referencia a un objeto frente a ellos. En los 

siguientes esquemas podrás ver cómo componemos nuestra vista y cómo este principio te 
ayudará en la composición de las imágenes en tus fotos estereográficas. 


: ; ; AN Ar e 
j ' / y Ñ 
DISTANCIA — - Pp á z, ¿DISTANCIA — », y 
En este esquema podrás ver cómo tus ojos seleccionan Aquí ves cómo al cambiar la distancia de tu punto 
el objeto y qué es lo que ven del objeto. de referencia, tu fondo se ve con mayor o menor 


tridimensionalidad. 


En el esquema [2 ves 
punto de vista en UN OD 


seleccionar tu 
no pasará a ser 


A continuación 
te daremos 


la forma parte del fondo de tU imagen, pero si ves un 

más objeto cercano 5 que gana 

fácil de tomar tridimensionalidad' Y tU fondo seguirá siendo en 
estereogramas, dos dimensiones, Este es el principio básico 

más adelante que deberás de y n tus fotos. 


la más 
barata (por 
qué siempre a 
los que no 
tenemos dinero se 
nos dificultan las cosas ¿o no?) 
La forma fácil y de flojera es... 


¡ano Ea id A TA Nvo d E 
3 Te servirá para tomar fotos de paisajes, 
lugares cerrados u objetos de tamaño 
medio a distancias de 2 a 15 metros. Esta 
clase de fotos te da el efecto de estar vien- 
do de forma normal (sin ver detalles), 
normalmente el punto de referencia se 


pues con las dos cámaras. Esto te facilitará TA encuentra en el centro del fondo de la 

el tiempo de toma de las fotos y podrás ver imagen u objeto a más de 2 metros de 
0] 

la estereograma al momento de tomarlas. 8] distancia. Respecto a fotos como estas, 

de yan ae ide deberás pasarlas a "2 tendrás que tomar las fotos en un ángulo 

a a ps 6 Apari a My paralelo, para que te sea más fácil utiliza 

f NS dos cámaras y toma la foto con los Game 


cámara izquierda y cuál de la derecha para 
que cuando las imprimas las pongas en 
orden. 


Boy pegados como se muestra en la foto y 
en perpendicular de tu fondo. 
[A SI E AA ASTUR SPORE: A 
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En estas fotos, tu punto de referencia 
está a menos de dos metros, te dará 
más tridimensionalidad en este punto 
y verás que tu fondo pasará a 
segundo plano. El ángulo de las 

Lo difícil de este tipo de cámaras variará conforme a la 

fotos es que tienes que distancia y tendrás que centrar la foto en el objeto a tomar. 
hacerlo exacto para que : : AS 20 51 A 
se vea bien. 

Aquí podrá variar el 
ángulo de las cámaras 
con respecto a la línea 
imaginaria "base", esta 
base debe de estar lo 
más próxima a una línea 
paralela con el objeto a 
tomar. Aquí te recomen- 
damos que las fotos las 
tomes con una sola 
cámara, las distancias 
para tomarlas «conforme 
a lentes- sea de 3-8cm. 


Son las más espectaculares de 
todas las fotos. Es muy Similar a las 
fotos de objetos pequeños respecto 
a los ángulos y línea base. Para hacer esto deberás tener la ayuda 
de alguno de tus amigos, el cual deberá tener uno de los Game Boy 
a una distancia por lo menos de un metro, estar en línea "base" y en 
paralelo del objeto, tomar la foto al mismo tiempo, apuntando las 
cámaras a un punto de referencia 
sobre el objeto monumental, 

complejo, ¿no? Pues todavía falta... . ¿ 
$ para estas fotos necesitas una hd: TS - 
| distancia entre lente y lente esde  f._ — meda 

10cm-50cm. eS a 


Se toma igual que las | 
[ño] fotos genéricas Cómo sacar 
(respecto a los tereogramas con 
la dd una sola Game 


deben tomarse id 

entre dos personas A Boy Camera 
con una distancia an 

al menos de 1 metro ' 
las dos cámaras, 
ambas deben estar en ángulo de 90* de la línea 
"base" y tomar las fotos sincronizadas. 

Con lo que respecta a distancia debes de tener 
los lentes de: 50cm-1m. 


Con una sola cámara se pueden tomar 
casi todos los tipos de fotos a diferencia 
del estereograma con dos cámaras, 
debes tener algo de tiempo y exactitud y 
no sólo por la separación de las fotos 
sino también por los horizontes imagina- 
rios en 108 da a mi caos en abgyar. 


tomados con 
sus horizon- 


Sólo cuida que no se tes de forma 


muevan de su ángulo 


correcta e 
de 90” de la línea imagi- ' > incorrecta) 
naria "base".) Esto no tiene gran ciencia, pero debes de por esto al $ 


ser muy exacto, en los ángulos y en la sincronía al sacar 
la foto en las dos cámaras. Te recordamos que la 
recomendación para este tipo de fotos, son las dos 
cámaras y la distancia entre lente y lente es de 8-12cm. 


Mrs ex ABN e AI A Ed IAS E e <q 


recomendamos que tengas un ambiente contro- 
lado y un objeto inamovible. Las preguntas son: 
¿Qué es un ambiente controlado? y ¿qué es un 
objeto inamovible? 


Qué es un objeto) 


inamovible? 


Es todo aquel objeto 
que no se pude mover 
de ninguna forma. 
Nosotros considera- 
mos la idea de objeto 
: inamovible con 

-. : / respecto a tu Game 
Es el lugar donde sólo tú podrás ; Boy y no con respecto 
e a tu gusto sin aa a lo demás, ya que 

er del clima o algún otro factor. ; 4 

Esto porque si cala tienes un necesitas que las dos 
cámara a tu disposición tendrás fotos sean tomadas de 
que tomar las dos fotos a dife- forma simétrica y 
rente tiempo y en un ambiente 
no controlado el movimiento del 
fondo evitará que tu foto salga 
bien, ya que tu mente no podrá 
ver las imágenes bien y se 
perderá el efecto de 3D. Si te 
preguntas: ¿Pero se pueden 
sacar fotos en exteriores de 
forma controlada? la respuesta 
es: ¡Sí!, pero tienes que evitar 
todo lo que se mueva, como: las 
hojas de los árboles, carros en 
movimiento, animales, personas 
ajenas a la foto (o pedirles que 
se queden quietas, recuerda 
que las hojas de los árboles 
aunque les pidas que se 
queden quietas no siempre 
hacen caso). 


coi GA 


tengas dónde 
apoyarte, lo puedes 
hacer tomando 
cualquier objeto a 
tu disposición. 


Aquí tenemos 
PS a un cajón y 
o una caja 
e de videoca- 

set, 
formando 
nuestro objeto 
inamovible, en 
el cual nos 
apoyamos para 
sacar estas fotos. 


Y 


Lee tu manual bien, esto te dará la seguridad de que lo que estás haciendo no  **==*=-*.+ 
destruya tu trabajo. 

Trata de alinear bien tus fotos conforme al horizonte (llámese real o imaginario). 

Evita tomar fotos muy saturadas de objetos, entre más texturas tenga, más difícil será 
entrar al estereograma. 

Trata que las personas y objetos que fotografíes tengan una buena iluminación, pero sin 
excederse. Si logras manejar tu iluminación bien, podrás dar un efecto de volumen 
realmente espectacular. 

Para imprimir tus fotos te recomendamos utilizar la opción de paisaje, uniendo tus fotos 
sin tener la necesidad de cortar; si la foto la tomaste con dos cámaras, usa el cable Link 
para pasarlo a una sola cámara (sí tienes un Game Boy normal y un Game Boy Pocket, 
no te preocupes por el cable Link con adaptador para uno y otro, éste va a salir al mismo 
tiempo que la impresora de la cámara). 

Sí tomas fotos con dos Game Boy calíbralos en brillantez y todo lo demás igual para que 
no queden disparejos al momento de imprimir. 


de 


EE: +) NAAA | ASA E O? A 


Con la Game Boy Camera verás lo versátil que es y lo 
divertido que puede resultar cargarla diario y tomar fotos 
espontáneas. Esto te lo demostramos con un botón: En el 
camino de la vida, nos encontramos a un dibujante 
Mexicano que la está armando en los EU, su nombre es 
Humberto Ramos, ya conocido por dibujar Impulse, cómic 
de la DC, pero ahora está dibujando para Image con un 
título propio, el nombre de su creación es Crimson. 


Aquí tenemos la portada del 
primer número de Crimson y la foto 
de El señor Ramos en estéreo y 
normal. 


Qué te parece esta foto del 
Aeropuerto Internacional 
de Los Angeles (E.U.A.) 


Aunque no parezca, es el 
Auditorio Nacional en el 
Distrito Federal. 


| Recomendaciones Estereogramas: 


Calibra las cámaras para 0. queden igual en brillo y contraste, E 
| conforme al programa de la cámara y no con el del Game Boy. 
¡En general tu estereograma lo debes centrar en un fondo lejano, 
para que todo tu fondo se vea en dos dimensiones y los objetos E 
ás próximos se vean en tres, | $ 
Fotos de objetos cercanos los debes de tomar, tomando tu 


centro en el objeto a fotografiar. | . Una visita al Zoológico de 
| Con objetos en movimiento: Aquí debes tomarlas con dos | Chapultepec en el D.F. 
MEsamaras, |] (¡Es un búfalo!) 


| 
-4 distancia entre foto y foto debe de ser: | 
Generales:8-12cm máximo. | 
cir cercanos: 3-8cm máximo se debe de tener consideració. 
del tamaño del objeto 
Objetos monumentales:1 0cm-S0cm 
Paisajes:50cm-1m 


Chapultepec el Monumento 
a los Niños Héroes. 


Angulos de tus lentes. 

Generales: 90*, perpendicular a tu fondo. 

Objetos cercanos: Varía conforme « la cercanía del objeto, 3 
usando al mismo para centrar tu foto. É Aquí tenemos la recámara 
Monumentales: Varía conforme a la cercanía del monumento, A de uno de nuestros 


usando al mismo para centrarlo. borda E Ae 1 
Paisajes: 90, perpendicular a tu fondo. el E 
¿no te parece? 


Fotos con dos cámaras. 
Recuerda a cuando pases tu foto a un solo Game Boy, saber 
cuál es la foto derecha e izquierda. 


Fotos con una sola cámara. 5 Le agradecemos al Capitán Luis 


Tienes que tener una base u objeto inamovible, para apoyarte. | Méndez de Aeroméxico y a toda su 
Tener un ambiente controlado. O tripulación por todas sus 
Las dos fotos deben de tomarse sobre el mismo horizonte. : 

atenciones. 


Por favor, manda tus fotos chuscas, padres o raras, sean estereográficas o normales a nuestra revista. Las 
iremos publicando conforme lleguen. ¡Ah! por cierto, eviten mandar desnudos o cosas censurables, sobre 
todo si tienen el cuerpo o los gustos de los que aquí laboramos... ¡Ah! y también mándanos otras ideas de 
cómo sacarle más jugo a tu Game Boy Camera ¿Qué utilidad le darías? ¿Cómo la aprovecharias mejor? 
Estamos seguros que con tu creatividad tendremos muy és ideas para todos los lectores. 


soon 


ee 


Para no perder el hilo de este estupendo juego, tenemos algunos Bugs y uno que otro 
detalle curioso para que veas que todavía el SNES tiene mucha vida, así que hay que 
seguir apoyándolo, ¿no crees? 


Antes que nada, ¿recuerdas los Ultras raros que dimos en el número 5 año 2?, 
seguramente te habrás dado cuenta que el de Spinal no sale muy fácilmente, pues aquí 
tienes otro modo de hacerlo. 


ms> 
Detalle : sz y AA | 
mé ta TO 12 sABRENULFOOOOOO 


pe Elige a 

PTFE Ea 50000 Bone Shaker GF, Riptor pelea 

GM, Reverse Soul contra 
Y +=00 Sword GM, GF Sabrewulf (ya 
(déjalo apreta- sea el CPU o el 
do), Soul Sword jugador 2) y 
GM, (realizando elimínalo con 
el movimiento un Ultimate, 
del Ultra) PD verás cómo 
(suelta el GF). dice el nombre 
del combo en lugar de decir “Ultimate”. 


113500 COMBO 


102000 


Elige a Combo y a Eyedol, ahora 
aplícale un Ultra a Eyedol y el último 
golpe lo da al aire, pero sí lo siente 
Eyedol. 


Desde el primer Mortal Kombat, los videojugadores nos hemos dado 
cuenta del gran número de Bugs que se pueden encontrar en esta 
exitosa serie de sangrientos títulos, además de los Cheat Codes para 
cada una de las versiones. 

Muchos de estos Bugs han salido de videojugadores locos que les gusta 
exprimir sus juegos y descubrir cosas nuevas, que es lo que tratamos de 
fomentar aquí en Club Nintendo (nos referimos a los descubrimientos, no 
a que literalmente tritures tus cartuchos ni que te vuelvas loco como 
nosotros). 

Bueno, la cosa es que aquí hay más Bugs de nuestros lectores y uno que 
otro truco que esperamos pruebes ahora mismo para Mortal Kombat 
Trilogy. Lo malo es que por varios factores, no siempre salen, así que no 
te desanimes si no te salen a la primera, sigue intentándolo. 


Realiza el Friendship e 
doy ERNNDIMN 


<> «Y Y 


en la escena “Rooftop” y 
verás cómo no salen las flores. 


KgING LAO WINS 


| Elige a Kung Lao y ejecuta el Fatality 


A E : A | >> (Y 


| pegado al oponente para que no le cortes 
| nada. 


| Con Smoke, si haces el Fatality “L 


D (> D Q (High Kick) 


| con el enemigo pegado a la orilla y tú a 
| una ditancia prudente, no le explotarás la 
| cabeza. 


t 
l 


Como sabemos, Motaro y Shao Khan sólo pueden ser elegidos en ciertas escenas y al terminar 
el encuentro, se rompe el truco. Pero con este truco que nos envía un lector muy locote, 
¡puedes elegir a estos dos personajes durante TODO el torneo y en todas las ecenas! 

Para lograrlo, sigue los pasos que a continuación te damos: 


SELECT KOMBAT ZOME 


| ; M Empieza un juego normal (Mortal 
NN Kombat) y que te rete el jugador 2. 
SS A Activa Level Select (Arriba + Start en 
ES Sonya) y elige 
A una escena 
aos a donde se 
si ¡WN pueda escoger 
AS a Motaro o a 
EE Shao Khan 
(dependiendo del jefe que quieras sacar). Transfórmate, empieza a 
jugar y en el round decisivo, transfórmate OTRA VEZ en el jefe y 
gánale al retador, éste no debe de continuar. Ahora, el ganador debe 
| de elegir su destino. Pero en lugar del personaje que elegiste, tendrás 


la efigie del 
jefe que 
seleccionaste. 
¡Ahora sí, 
a patear 
PLAYER 2 traseros con la 


PRESS START EN mayor ventaja 
TO KONTINUE del mundo. 
o A 


E 


Con este truco, puedes 
hacer algunos Bugs y 
cosas chistosas. Lo raro 
es que si lo acabas con 
Motaro o con Shao 
Khan y eliges el primer 
tesoro de Shao Khan 
que normalmente es el 
final del personaje, 
saldrá el mensaje que 
dice: 

5 A 


HOTARO WINS E AS : Y “Tournament 


ps E Sa Outcome” y 
D 27% di 
mM de Es: ono 


4 > > 
¿ HHO KAMA 15 MO 


ahí el juego 
37 e e se traba 

, y sólo 
puedes salir 
apagando tu 
N64. 


Ahora vamos con KI Gold, que 
también tiene muchos detalles y 
Bugs como su hermano menor, 
checa éstos: 


¿Te has fijado en el murciélago que 
te eleva cuando Sabrewulf te hace 
el Ultimate? Pues si lo quieres ver 
más pequeño, realiza lo siguiente: 


En Options, activa “Powered 
Finishers”. Escoge a T.J. Combo 
y a otro personaje (cualquiera) 
en la escena del cielo (ambos 
controles Abajo + Patada 
Media), pega al otro personaje 
a una orilla y con T. J. Combo 
hazle un combo terminando 
con el quinto remate (Atrás 2 
, seg., 
; : Y Adelante 

Elige a Sabrewulf en los dos con 

controles y una escena que Patada 

no gire, el jugador | (por "| Fuerte). 

ejemplo), debes bajarle la a 

energía al jugador 2 hasta 

dejarlo parpadeando en rojo. 

Ahora, deja presionado el Golpe 

Débil y empuja al jugador 2 

hasta una orilla y suelta el GD, 

checa cómo el murciélago que 

levanta a Sabrewulf es más 

pequeño de lo normal. 


TE PUEDES QUEDAR SiN ESTA PROMOCIÓN 
- POR QUE SE ACABAN! 


BAJO LICENCIA AUTORIZADA DE GAMELA MÉXICO S.A. DE C.V. 
www.nintendo.com.mx 


Si lo haces correctamente, Combo tirará al oponente 
al vacío, pero el muy necio regresará y se estampará 
en las nubes. 


Si quieres que los dos 

peleadores tengan el mismo 
color, sigue los siguentes pasos. 
En la pantalla de selección de 
peleador, el jugador | debe 
seleccionar el personaje y el 
color (en este ejemplo: Jago 
Dorado) y el jugador 2 poner su | 
cursor en Combo Dorado y 
apretar rápidamente Izquierda y | 
cualquier botón. Ten en cuenta 
que esto se puede hacer con 
cualquier personaje y color, pero | 
con los colores normales hay 
cierta confusión así que ten 
cuidado. 


Gastón León Acevedo | 


Activa los colores ocultos ya sea con el Training ó con la clave que ya dimos, pero si alguien 
prendió el bóiler con esa revista o no la conseguiste, aquí te va de nuevo: (Recuerda que debes 
introducir los códigos cuando pase el Profile de cualquier peleador) 


Ahora introduce la de Gargos (que si pasó alguna de las 
dos cosas que dijimos, 


¿ | 
tampoco la tienes pues (4) ra q MO | 
viene en el mismo número), pero no te preocupes, esta es: Wi E 


Si eres observador, verás que 
Gargos tiene tres colores ocultos: 
Blanco, Dorado y Sombra. Pero 
además tiene un Gargos invisible, 
pues sin más rollo, fíjate que si 


eliges la sombra, Gargos se ve Dorado pero con Bugs en su piel, 
si quieres ver a Gargos en sombra, sólo elige el invisible. 
¿curioso no? 


Si encuentras más detalles o Bugs de éste o de cualquier otro 
juego, háznoslo saber y los publicaremos. 


¿Realmente va a regresar la sección de Mariados? Gus Rodríguez 

Sí Gus, esta sección es una de las que más nos pidieron en las cartas. Como te pudiste dar cuenta en 
los últimos números del viejo formato, tratamos de reincorporarla pero con el formato clásico. Ahora 
vamos a hacer esta sección de una forma mas concreta, para así tratar de responder más dudas en un 
espacio óptimo. Muchas veces encontrarás respuestas que no requieren fotos y otras veces las incluire- 


mos de diferentes maneras. Así que como podrás ver, sí que hay cambio en esta sección. 


Realmente no hay una forma estricta a la 
que alguien deba apegarse para escribir a 
esta sección. Sin embargo hay cosas que sí te 
queremos pedir por favor, cuando quieras 
enviar alguna duda a Mariados: 

* Trata de ser muy específico en tu pregunta. 
Aunque en éste y otros ejemplos verás que 
respondemos a una pregunta muy simple, 
sabemos que no todas las dudas pueden ser 
explicadas de esa forma. 

* Definitivamente no está descartado el he- 
cho de contestar 2 ó más dudas en una car- 
ta, pero por lo mismo trata de ser específico, 
como lo pedimos en el punto anterior. 

* Si tienen dudas de varios juegos y las en- 
vían en una misma carta, traten de especifi- 
car y separar a qué juego pertenece cada 
una de estas preguntas. Esto te lo agradece- 
rá infinitamente Ana, quien se encarga de 
capturar las cartas para tener una mejor ba- 
se de datos con las preguntas. 


¿Cómo debo escribir 
a la sección de Tops? 


Aunque lo decimos cada vez que ponemos esta 
sección, lo volveremos a decir. 

* En caso de mandar video, acompáñalo con 
una carta donde vengan anotados los tiempos. 

* En caso de mandar fotografías, anota atrás los 
tiempos y tus datos. 


Los datos que deben acompañar a cada top son: 
* Tu nombre 

* Nombre del juego 

* Pista 

* Tiempo 


En caso de no cumplir con estos requisitos nos 
será muy difícil incluir tus tops. Esto lo hacemos 
debido a que es una sección un poco complica- 
da y nos quita algo de tiempo el estar buscando 
en diferentes partes el contenido de los mismos. 
Así que si no quieres que nuestra revista se 
atrase, ayúdanos a agilizar este trabajo para 
tener todo a tiempo y puedan salir tus tops con 
los datos publicados correctamente. 


Básicamente la sección de “Previo” se hace para informar un poco sobre un título que saldrá a futuro. 
En esta sección no verás cosas muy complejas ni elaboradas del contenido del juego, pues sólo se trata 
de un adelanto del mismo. Sobre la sección “A Fondo”, obviamente es más concreta con muchísima 
más información que la anterior. La intención de separar estas secciones es para que sepas que cuan- 
do se trate de “Previos” son noticias frescas porque acaba de ser anunciado el juego, por la poca infor- 
mación que los licenciatarios nos dan o porque pudimos jugar por muy poco tiempo el título. La otra 
sección será más en base a productos finales (Eproms o juegos a la venta). Los Tips obviamente trata 
de lo mismo que teníamos anteriormente, las estrategias y trucos, o la manera más fácil de acabarlo. 


á ¿Cómo agarro el corazón y el Sub-Tanque de energía 
en la escena de Spark Mandril en Mega Man X? César Emilio Dávalos González 


Estos Ítems son fáciles de 
obtener; el corazón lo 
encuentras subiendo por esta 
pared usando el Dash. 


Para tomar el Sub-Tanque fácilmente, elimina primero a 

Storm Eagle para que la escena de Spark Mandril quede 

destruída y después a Boomer Kuwanger, ahora entra en la escena de Spark Mandril y avanza a 
la derecha por abajo (donde se apaga la luz), hasta que encuentres el Sub-Tanque. Utiliza el 
poder de Boomer, pero saltando, para que regrese trayéndote el Sub-Tanque. 


terminar el juego de War Gods sale el 
? los personajes, hay un truco 


rente? 


Te tenemos dos noticias: La PREITA : 
primera... hiciste romper nuestro = > + 3 
voto de no jugar este cartucho otra ' q ins. .qH$ 
vez. La otra, ya lo revisamos bien y | a 
el grandioso final que tiene este || 
juego no cambia en lo absoluto en | 
ningún nivel de dificultad ni con 
ningún personaje. 
Y para acabar, no hay truco 
conocid ra tener otro final. ' 


¿Cuál es el código de Star Fox 64 para hacer que en 
modo de Vs. salgan Fox y sus amigos en los tanques o 
corriendo? 


Pues para poder seleccionar los Tanques, deberás ganar la medalla en Venom tomando la ruta 

difícil; y por otra parte, si deseas competir con tus amigos usando a los personajes principales sin 
ningún tipo de vehículo, antes 
deberás sacar la medalla en 
Venom de la misma forma en la 
que sacas al tanque (o sea, por la 
ruta menos fácil) sólo que en la 
dificultad Extra. Esperamos que 
esto te sea de utilidad para 
vencer a tus adversarios. 


Bueno, para lograr tal cosa, hay dos objetivos a cumplir en la escena de Corneria. El primero de 

| ellos es evitar que Falco sea eliminado. Tienes que poner especial cuidado en el área que se ve en 

| la foto |, que es cuando hay mayor riesgo. El segundo de los objetivos es pasar por debajo de 

¡todos los arcos de piedra que se ven en la foto 2 para que precisamente Falco te diga “Pretty E 
Smoth Flying, Fox”. Si lo haces correctamente, al llegar al área de la cascada que mencionas, 

Falco se meterá por ella y tendrás que seguirlo. Esto es básico para poder conocer más escenas 

del juego. 


Aunque para muchos lectores que nos siguen desde hace 

| bastante tiempo resulte claro quién es un licenciatario, tal vez no lo sea tanto para los lectores 
nuevos. Todos los sistemas Nintendo, como el NES, SNES y N64 son para que Nintendo lance sus 
juegos para éstos. Si una compañía externa quiere sacar un juego para alguna plataforma, 
necesita tener “Licencia” de Nintendo. Si te fijas, en los juegos de otras compañías que no es 

| Nintendo, siempre aparece la leyenda “Licenced by Nintendo” o algo así como “Con Licencia de 
Nintendo”. Cualquier compañía que saque un juego para un sistema de Nintendo que no sea 

¡ Nintendo, es un licenciatario. pS 


PREGS SIMI 


Para pelear contra Jade, debes 
vencer un round al personaje que 
esté debajo del signo de interro- 

gación únicamente usando la 

Patada Baja. Si lo haces bien, lo 

saltarás y pelearás contra Jade. 

Ten cuidado, ¡pues a ella no le 
afectan tus poderes! 


Para sacar la Erevd 
corazón tienes que hac 
algo especial en cada una 
de las escenas y si intentas . 

sacar de nuevo la estrella. 
corazón cuando ya la tienes, 
te darán una vida extra. 


Para romper la magia que controla a los 
) jefes necesitas vencerlos, pero antes 
recolecta la estrella corazón de cada una 
de las escenas y así al final verás cómo el 
jefe se libera del poder siniestro. 


ARIAS 
MASA 


tienes que emo | 
cuidarte de ¡E Aquí tienes Éiména ' 
no tocar los que tomar a 1 >) EN! 


tulipanes, Chuchu y al 
sólo así llegar al lugar 
obtienes la que indica la primera 
estrella foto elimina los bloques para 
corazón. TS descubrir la puerta oculta | 
A ' que te lleva al cuarto donde 
necesitas tocar al enemigo 


AAA con la mano de Chuchu 
Escena a rr o=. (para esto es necesario que 


ps, 2- 3 "a A te quites el poder, si es que 
Ae : tienes), para que al final 


| lEntu aparezca la estrella corazón. 


camino 
encuentras 
E 22) un Mini- 

| juego donde 

| tienes que 

P ver con 
| mucho cuidado qué tipo de enemigo fue 
| lanzado, para después seleccionarlo de 
| entre los 6 tipos que hay, tienes que hacerlo 
| tres veces correctamente para que al final de la escena 
obtengas la estrella 
| corazón. 


E 


escena es necesa- 

rio que copies el poder de 
roca, para después utilizarlo 
aquí y puedas caer al agua y 
puedas entrar a la puerta que 
esta más adelante, así llegas 
al cuarto donde te enfrentas a 
un mini jefe (si tienes flojera saca al chalán Gooey y que él lo 
elimine), después de eliminarlo continúa tu camino, encuentra al 


En la tercera 
área de esta 1-4 éN 
se 


segunda área hay dos entradas, en la 


que está a la izquierda están tus amigos 
Coo y Kine, tienes que llevarte a Kine 
hasta 

el final 

para 

que 

obten- 

gas la 

estrella 

cora- 


.0:-86-56.9.8.06-9.0 5 


da área donde 
vas por el interior de 
un árbol necesitas 
recolectar 3 piezas, 
sube y cuando te 


eliminar a 
este ¡jefe 
puedes 
tomar a Coo de 
la escena 1-3 y 
copiar el poder 
de boomerang de 
la escena 1-1 así será más fácil derrotar a Whispy. 


puedas pasar a la 
orilla izquierda 
continúa subiendo 
hasta encontrar el 
triángulo que por los 
tonos trasparentes 
puede confundirse; 
sube los más que 


puedas por dentro 
del árbol y en cuanto 
te salgas por la 
derecha desciende 
un poco y encon- 
trarás el rectángulo, 
continúa bajando y 


en la base del 
árbol a la derecha, 
está el círculo, así 
completas las tres 
piezas que necesita 
el personaje del 
final y él te dará la 
estrella corazón. 
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po EE 
EMI 


gr 
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e Rpple Ficlel/ | vn 
porque 


en la 


siguiente área, copia el poder de la escoba 
y baja a estos huecos para entrar a las 
pantallas donde tienes que lanzarle agua a 
los tallos de las flores para que crezcan, 
pero cuidado sólo necesitas lanzarles agua 
una vez o de lo contrario desaparecen, 
repite esto las pantallas siguientes para que 
al final aparezca la estrella corazón. 


Después de pasar la zona ls NS 
de agua hay una puerta 2 2 NN 
que te lleva al cuarto donde s 


está un personaje triste, necesitas 


llegar con 
» Rick y 
e además 
40 llevar el 
poder 
+ de la encuentras con 2-3 
£ sombrilla otro mini-juego 
2 para que donde tienes que indicar 
cuando lo la vasija donde se asoma la 
víbora por última vez, parece 
, AER fácil pero hay otros enemigos 
ejecutes E, 
frente al : 
So 
| persona- 
We je, éste que salen para confundir, 
se ponga tienes que hacerlo tres veces 
feliz. 
Justo 
adelante 
pe de 
donde 


e foto para encontrar un lugar donde 
dl aparecen tus amigos Rick y Coo. correctamente para que al 
final aparezca la estrella 


corazón. 


A 
) a ESCENA,” 
¿Avanza hasta > 
/ llegar a la parte 2-S ON 
donde el Scroll 
(movimiento de pantalla ) 
Después 
de tomar 
a Kine 
tienes 
que 
sube automáticamente y al e copiar el 
llegar a lo más alto no entres il de fuego (un poco más adelante 
iñ ¡ ay un 0 ' , 
por la puerta, dirígete hacia el DN E ar 
donde 2 « e +2 E 
encuen- 
SEDGIGICICICIAA SS la izquierda y justo donde se tras a Un 
ve en la foto, hay una puerta enemigo el 
oculta que te lleva al camino del que 
hacia el jefe, espera a que te puedes 
copiar 
este 
bd A poder ) 


entonces elimina parte de este muro que 
no te permite pasar, deja a Kine y avanza 
E ; un poco - 
más ¡ 
rodeando. 
por arriba 
hasta 
llegar al. 
enemigo 
de roca, 
== copia su 
p poder y : 
con éste [y 
termina de eliminar el muro para pasar yl 
con Kine, ya en la siguiente área baja un 
poco y 
con 
ayuda 
de Kine 
regresate 
a la 
izquierda 
hasta 
entrar a 
la puerta 
que te 
lleva a un cuarto donde tienes que dejar 
a Kine y tomar a Pitch y si llegas con él 
hasta el final aparece la estrella corazón. 


lance sus espinas, cómelas y | 
lánzaselas para dañarlo, 
repite esto hasta eliminarlo. 


ea e 


Después cómete al jefe y 
copia su poder, para que 
más adelante abras el lugar 


Mz 


donde está el pequeño 
sapo, tómalo y al final 
aparece la estrella corazón. 


El zona con agua ESCENA 


(que parece el el si 
final de SMB) baja 2 0 
por el hueco y entra a ; 
la puerta del centro, ahí verás 
una figura hecha de bloques, en 


forma de rombo, fijate bien 
porque después necesitas salir y 
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' entrar a una de 
las puertas de los 
lados y eliminar 
los bloques que 
sobren para que 
copies la figura, si 
lo haces bien al 
final aparece la 


estrella corazón. ESE 
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| SORe 
pel Con este ¡jefe la primera 
parte es fácil pero ya 
li! cuando caes al agua tienes que 
» utilizar las rocas que caen para 


El objetivo 
en esta 
escena es 
aplastar a los 
tulipanes y no tocar a 
los hongos, 

si lo logras, al final 
aparece la estrella 
corazón. 


Y ya que estamos en esta escena, al llegar a la 
segunda área donde aparece un conejo espera a 
que entre en un hueco oculto en la pared y ya que cono- 
ces dónde está la entrada sigue al conejo para llegar a 

un cuarto donde hay una vida extra y varias estrellas. 


Sube por el hueco oculto como se ve en la 
foto y ya adentro del muro, entra por la 
puerta que no se ve para llegar a un 
cuarto donde hay una vida extra y energía. 


Esta escena tiene cuartos un poco sucios y necesitas ayudar al personaje a 
limpiar dos de los tres cuartos que hay, para esto necesitas copiar el poder de 
escoba 
para lim- 
piar todo 
el piso y 
así al final 
aparece la 
estrella 
corazón. 
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Aquí hay otro de los 
mini-juegos donde tienes que 
tener muy buena vista y 
además agilidad para contar 
rápidamente cuántos enemigos de los 
que aparecen en el globo de 
pensamiento hay, esto hay que hacerlo 
tres veces para que al final aparezca la 
estrella corazón. 


agua ve 
primero por 
abajo, des- 
pués por 
arriba y por 
último 
avanza por 
el camino 
del centro 
hasta llegar 
a la puerta 
que te lleva 
con un mini 
jefe el cual 
es pan 
comido si 
llevas a 
Rick y el 
poder de 
nieve, 
después de 
eliminarlo 
pasas a un 
pasillo 
sl 4) donde está 
el persona- 
je perdido 
y si llegas 
al final 
aparece la 
estrella 
corazón. 


Necesitas 
llevar a 


Chuchu hasta. * 
el final para que 
aparezca la estrella q a 
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corazón, y recuerda que 
Chuchu se puede colgar del 
techo, ya que esto te será 
de gran utilidad en la parte 
final de la escena. 


Aquí la cosa es más elaborada, al llegar a la 
zona de agua hay una esfera al centro de donde 
puedes salir lanzado hacia las 8 posiciones, entra 
por la de la izquierda y sales por la derecha pero antes 


Comenzamos con la que está en la diagonal Arriba, Izquierda, aquí 
tienes que seguir una ruta bastante rara, ya que apareces en pantallas 
como la de la primera foto en donde te pusimos tres letras como guía 
para darte la ruta correcta que es - B- A - C - A - B así logras llegar a 
lugar donde está la base. 


Continuamos con la entrada que 
está justo arriba en la zona de 
agua, donde subes por varias 

plataformas hasta salir a un 
lugar donde está la cabeza. 


Ahora vamos a la puerta que está en la zona en diagonal Arriba, Derecha 
donde tienes que subir entrando por las puertas de los lados y para esto 
necesitas copiar el poder de los enemigos que encuentras, hasta llegar al 
cuarto más alto donde está el cuerpo. 
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Continuamos con la puerta que está justo 
abajo en la zona de agua, aquí puedes 
copiar el poder que quieras y además 
encuentra a cualquiera de tus amigos, así as 
que necesitas a Coo y el poder de Roca, ud Ed 
después salte y entra a la puerta que está 
abajo a la izquierda, aquí necesitas eliminar los bloques de tal forma que hagas camino y pases con Coo a la 
siguiente pantalla donde está uno de los brazos y sólo Coo puede vencer el viento para llegar al brazo. 
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Por último hay que regresar por Kine y 
copiar el poder de la sombrilla para que 
después, en la zona de agua, entres a la 
puerta que está abajo a la derecha, aquí 
necesitas saltar con Kine y caer del otro 
lado con ayuda de la sombrilla y en el 
siguiente cuarto está la última pieza, el 
otro brazo y sólo Kine puede vencer la 
corriente para llegar a él. 


Así al final, todas la piezas que tomaste Para eliminar estos ' 
forman a ROB el robot con el que jugabas jefes puedes tomar a pom can 
en el NES y aparece la estrella corazón. Coo de la escena 3-2 y 


copiar el poder de 

, hielo de la escena 3-4 A 
(0=0) y ahora así al e 

as e enfrentarte a Pon y o - 
Con tienes que estar 
en constante 
movimiento y además 
cuidarte de las 
bombas que caen 
A e hasta eliminarlos. 
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* NO ES DE MADERA 

*« PUNTA MAS 
RESISTENTE 

* NO ASTILLA 

*« SON RECICLABLES 

* TIENEN PUNTA 


AFILADA 
* NOVEDOSO 
EMPAQUE 
TRANSPARENTE DE 
id Pr 18 Y 24 PIEZAS 
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